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ポリゴン モ Til ングッ クール 

參 簡単な マウス 操作 だけで、 ポリゴン を 使った 3 次元の 物 

体 （3D キャラクター） を 作成で きます。 
參 自作の 3D キャラクターで、 ポリゴン による 3D のァニ 

メーシ ヨン を 作って 楽しむ ことができます。 
参 ：$» と 同^^の 『ポリ 力 シュ" ^イング ッ クール』 と 

合わせて 使えば、 自作の 3D キャラクターが 自糠 ゃ敵キ 

ャラ、 陣 ««3 として 登場す る、 3D シュー ティング ゲー 

ム靴 成す る こと ft できます。 




國本霤 に 添付した ソフ 卜 ウェア を 利用す るに は 

次の 機材お よび ソフ 卜 ウェアが 必要です。 

• PC-980K PC- 9821 シリーズの バソコ ン （UX/VX 以降、 FELLOW, 

MULTi、 MATE を 含む） 

- NEC 製 PC-9801 シリーズの パソコン のうち、 PC-9801 Wmi/E/ 
F/M/U、 PC"98XA/LT/HA/D0/D0+ では、 本 ソフト を 利用で き 
ません。 また、 PO9801 XL/XL 2 /RL/PC-H98 では、 ノーマ J レグラ 
フィンク モー 卜で 0»、 禾 1, 能です。 

- 8 曜 晶 ディスプレー を 装 儀して いる、 ノ 一卜 タイプの パソコン にも 対 
応じてい ます。 

• E P S 0 N 製 P C -286/386/486 シ リ 一ズ のノ 、。ソ コ ン が! 佣 可能です。 

豪 c p u が 80286 oj てソ コ ン でも こネ佣 になれ ますが、 m^mm こ 遅 く な 

ります。 本 ソフトで は、 803861^±:の〇卩リを^1£し广0^ソコン^00こ^1 
a をお 勧めし ます。 

• 5 胡 MS-DOS 

• NEC 製 MS-DOS の バージョン 3.1、 3.3、 3.3A、 3.3B、 3.3 C. 3.3 
D、 5CX 5.0A-HOX 、ずれ かか、 EPSON 製 MS-DOS の バージョン 3.1 、 

aa 5.0 が 必要です。 

U - 

• NECICE の FM 節 原 を キ§« している パソコン では、 BGM を 楽しむ ことが 

でぎ ます- 
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拳 ポリゴン つて、 自分が S し « し、 た 3D キャラクター^ 成で きます 
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• 自作の 3D キャラクター を 使った 3D アニメーション わ 作成で きます 




•f^ 成した 3D キャラクタ 一は、 さまざまな 角度と 位霾 から 見る ことわで きます 



定価 5，500 円 （本体 5,340 円） 
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1967 年 6 月 24 曰、 沖 IWI 生ま a> 
裨亲川 県 育ち。 代^品 は、 r バ卜ル 

テック J (X 68000)、 r デサー 卜 
ドラ グー ン J (PC-9801) … す化 
Udo 「こ rU)、6< ま 3D 卿 饮'！ 」 と 
思う きょう このごろ (本 A»0。 
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ポリゴンに 興味 は あるけ ど、 なんとなく 難 

そん なた ICM の ポリ ゴ:/ ^成 ソフ 




、 





クール j なら、 雖 しい^^な ど w 必' 松 
あり ません ^屮- な マウ ス« 作 だけで、 
ボ リゴン キャラ を 作成す る こと がで き る 
のです s 本 的な 操作 は、 rtffl 上に^ を 

打ち、 点と 点 を^び、 ポリゴン （多 « 形） を 
作る、 たった これ だけです。 あと は、 こ 
の^り^し によって、 どのような ホリゴ 
ン キャラ だ つ て 作れて し ま う のです 

々まで はなん となく 近奇 り雜 かった ボ 
リゴン を、 ずっと 身近な ものにして くれ 
る こ のポ リ ゴンモ デリ ンゲッ クールで、 

ポリ ゴンの を ^能して ください。 







ポリ ゴンシ ユー ティングに データ を 移せる 



ポリ ゴンモ デリ ン グッ クールで 作成し 
た ポリゴン キャラの データ は、 本 おと M 
時« ^の ログイン D1SK&B00K シ リ 一 ズ 

r ホリ ゴンシ ユー ティング ッ クール j にも 

^ふしてい ます、 ポリゴンで 3D シ ユー テ 

' ン ゲ ゲームが 栾 しめる この ソフ ト では、 
IIW や 敵 キャラの デザイン、 の バタ 

—ンゃ ミサイル など がボ リゴン データと 
して w む: してあります、， そのため、 ポリ 




ゴンモ デリ ン グッ クールの ポ リ ゴンデ 一 
タを 流用す る ことによって、 あなたの 作 
つた オリジナルの キャラクターで シ ユー 
テ ィ ン グ ゲーム を 作る ことができ るので 



す。 また、 ポリゴン アニメーション 機能 
で 作った アニメーション を、 ステージ ク 
リア 一 後の デモ や、 エンディング として、 
ゲーム 中に 挿入す る こと もで き ますつ 





心して 作った ポリゴン キャラ も、 動 

かな ければ 1 枚 絵の CG と 変わり ありませ 
ん。 自由 自なに 動かせて こそ、 ポリゴン 
の 本頟 発揮と いえる でしよう "アニメ 一 
シ ヨン エディ ター" 機能 を 使えば、 キヤ 
ラ ク ターの 位; Tf から 力 メ ラ の^き や^ 度 
まで I'jlll に,! がぶ できる ので、 好きな よう 
に ポリゴン を 動かせます r アニメ ーショ 



ン とひと 口で いっても、 UFO が 宇宙 や 問 
を 飛び |y| る デモみ たいな もの や、 ポリ ゴ 
ン キャラ を 使った ミニ ドラマ 風の ものな 
ど、 さまざまな" I 能忭が ある はずです： 



たった ひとつの ポリ ゴン キャラ を 動力、 
すだけ でも、 オリジナルの アニメ ーショ 
ンを 作る ことができる。 それが ポリゴン 
アニメーション 機能な のです。 
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刚隨囚 




3 面 図 図舒リ 用して、 大まかな 形わ^ したら、 キャラ 
バランス を 見 》^ ら、 細わん 鄉 分に 手 を 加え、 色な ど^ につけ 
ていさましょう。 ここまで きたら、 完成 はもう 目の前です。 
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前面 図、 側面図、 上面 図の 3 つ を 見ながら、 ボイ ン卜を 任意の 場所 
^KB しましょう。 3 面 図 は、 それ そ tlSP«3 上て 係わり 合って し、 るの 
で、 ポ イン 卜^ K 謹す る ときには、 よく を 見て くださし No 
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節に も 述べた ように、 空閩 ヒの点 を 結 
んで いくこと で、 ポリゴン キャラ を 作つ 
ていく わけです が、 ここでもう 少し わか 
り やすく ホ リ ゴン キヤ ラの 作り 〃につい 
て 説明し ましょう 

ホ リ ゴンを 作る に は、 空間 ヒに 最低 3 
点の ホ ィ ン ト が必 «: です ところ 力、 こ 
れ で は {L 体に は な ら ず 、 9 さの ない 1 牧 
の 形に しかな りません 二 角 形と は 

ベ： ゾ, ふ ir • •• 




3 面 図ち 投影図と 同じように、 拡^ 8 ^わで きます： ボス キャラな ど 
の 大きな キャラの イメージ をつ わみたい とき や、 «»M>IW をしたい 
ときな どに は、 重宝す る « 能 といえるでしょう 



1 ポ イン 卜 を 打つ 



0 
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o ポリゴン キャラ 究成 

豪, 



9 全体 バランス を 見る 
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2 ポ イン 卜 を配霾 する 




"CD 3 面 図の 拡大 縮 



Id 




のでき るまで 

別 の 1 点 を 作り、 •'. 1 { \ 形の 各 m 点 と 結ぶ 
二 とに よって w めて 、'バ 本が できる わけで 
す どんなに ^ 雑に w える ホ リ ゴン キヤ 
ラも、 結局 はこの 応 用に すぎません 
二の ように、 ヶ^の イメージ も :. 
や 四角形の 組み合わせで 考えれば、 それ 
まと 雜 しくはありません M 形の バ リ ェ 
ーシ ヨン を i ムげる ことで、 さまざまな ボ 
リ ゴン キャラ カレ に まれる ことで しょ う 




ここでで き 上がった 平面が、 ボリ ゴン になります。 誠した ボリ ゴン 一 f 
に は、 1 から 顧に 番号 づけが して あり、 あとの 作業で は、 "1 番のボ 
リゴン "というよ うに、 その 番号に よって ボリ ゴンは 表わされます。 
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空間 上に ポ イン 卜 を ふたつ 1U±KII したら、 点と 点 を コネ ク K 結ぶ) 
しましょう。 線で 囲まれて、 初めて ポリゴン を 設定す る ことわで きる 
のです から、 空間 を 線で 囲む 作業 は、 とても 重要と いえます り 




線で 囲んで 平面に なったら、 わかりやすい ように 色 をつ けて おき まし 
よう もちろん、 あとで 色 を 変える こと もで きる ので、 ここで は、 自 
分ゎキ ャ ラ 作成 を しゃすし 、ような 色 をつ けて おきましょう。 





立体で ある ボリ ゴンの イメージ をつ わめのに、 投影図の 存在 は 欠かせ 
ません。 360 度 自由 から 見る ことができて、 « ^小 も 自由 
に 設定で きる ので、 キャラ 作成に 役立って くれます。 
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ここまでの 作業 を 練り 返す ことによって、 平面図形の ポリゴンが、 立 
体の ポ リ ゴンキ ャ ラ へと 把 匕 していき ます。 こ の 段階で 色 を 変えて、 
色彩に よる 立 (^を 出 してみ るの ちいいで しょう。 



3 点と 点 を 結ぶ 



フ 投影図の 拡大 縮 
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4 色 をつ ける 




5 ポリゴンの 完成 
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6 r〜 5 の 繰り返し 



時代 は 今、 ポリゴン ゲーム! 



今や ジャンルの 枠 を 飛び越えた、 新世紀 ポリゴン ゲームに 注目 ！ 
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ポリゴン ゲームの イメージ として 多く 
の 人が 持って いるもの は、 おそらく コソ 
クピッ 卜から 見る タイプの シ ユー ティ ン 
グ ゲーム だと 思います 確かに 「スター 

フォックス J など は、 W すると、 それ 
までの 3D シュ ーテ ィ ン グ ゲームと 変わら 
ないような 印象 を 受けます。 しかし、 高 



度な コンピューター^ ^を^す る ポリ ゴ 
ン ゲーム 力'、、 川の ゲーム ソフトと し 
て 安価で ずに 入れられる ようにな つたと 
いう こと は、 その後の コンピューター X： 
界に、 多大な^ 響 を ひえました。 

また T&E ソフ トのォ リ ジナル ポリ ゴン 
システム" ポ リ シ ス " を 搭^ し た ゴル フ シ 



ミュレ ーシ ヨン ゲーム 「)2 かなる オーガ 

スタ J や、 リアルな 柊 動^ 党をリ えてく 

れる フラン スの アン フ ォ グラムれ^ RPG 

r ドラ ッ ゲン』、 ポリゴン 世界 を 自由に h 
険 する 「アウター ワールド J など、 今や 
ポリゴン は ゲームの |け 界 において、 なく 
て はならない む なにな りつつ あります。 

もはや ジャンルの 梓 を 飛び越えて、 セ 
に 進化 をし 統 ける ポリゴン ゲーム 
は、 どんな タ イブの ホ リゴン ゲームが 私 
たちの 前にび 場す るので しょうか 




ポリゴン シ ユー ティ ングの 傑作 



スーパー ファミコン 初の ポリゴン による 

3D シュー ティング ゲーム 「スター フォック 
ス』。 この ソフ 卜に は、 ポリゴン 処理 をスム 
ーズに 行な う ための 専用 LSI' スー) て一 FX チ 
ップ' が 搭載され ています。 そのために、 よ 
り 多くの ポリゴン 処理 を、 より 高速に こなす 



ことができる ようになりました。 

無数の ポリゴンで 構成され た ボス キャラ 
が、 リアルな 動き を 駆使して 攻¥ を 仕掛けて 
くる シーンな ど は、 まさに ポリゴンの 本領 発 
揮と いうと ころ。 家庭 用 ゲーム 界に 新しい 風 
を 吹き込んだ ゲームと いえる でしよう。 
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平面 ポリゴンの 世界 



ポリゴン というと、 3D がすぐ 頭に 浮かぶ ほど、 ポリゴンと 立体 は 
密接な 関係に あります。 しかし、 その 定説 を 覆して しまった 平面 ポリ 
ゴン ゲーム、 それが 「アウター ワールド J です。 ポリゴン を 平面と し 
て 扱う 画面 構成に は、 派手 さ こそない ものの、 アクションの スムーズ 
さに は、 ブレーす る 人間 を グイ グイと 引き込む パワーが あります。 ポ 
リゴン の 利点で ある 滑らかな 動き を、 アクション アドベンチャー とし 
て、 2 次元の ポリ ゴン ワール ド にうまく 取り 入れて います。 



ポリゴンで できた 世界 
を 冒険す る RPG、 それが 

r ドラ ッケン j です。 フィ 
—ルドの 表示に ポリゴン 
を 使用して ある この ゲー 
ム では、 u アルな 移動 感 
竟を 体験す る ことができ 
ます。 海外の ポリゴン パ 
ヮ 一の 片麟が 見える ゲー 
ム とし、 える でしよう。 




十、 リゴン • ゴルフ コース 

運 かなる 
オーガスタ 



- <不产 



' I， 丄 I 一 I 
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リアルな 移動 体感 





才 リ ジナル の ポリ ゴン システム を 搭載 し 
たこと でち 話題に なった ゴルフ ゲーム 「通 
かなる オーガスタ』。 曰 本での ポリゴン ゲー 
ム 創世期に おける 代表的 ゲームです。 




ポリゴンと は 

本来、 "ポリゴン" と は 多角形と いう 意 
味です が、 般 的に ポリ ゴン というと、 

多^形 を糾 み^わせた 物体 を ifi す ことが 
ほとんどです。 ポリゴンで^ W された 物 

f 本 は、 3D データと して コンピューター 内 



に WfY される ので、 拡人ゃ 縮小、 lulfc な 

ど の » 理 を 簡単に 行なう こと が できます。 
直線で 構成され る 物体の ために、 角ば つ 
た イメージが 強い ポリゴンで すが、 W 近 
では、 後述す る マッピング などの 枝 法の 
おかげで、 なめらかな 動きに 加えて リア 
ル さも 向 I. しています 




アウター ワールド 1992 t Victor Musical Industries. Inc 
1992 lnterp»ay Productions 
1991 c Delphine Software 



ドラ ッケン 1991CKEMCO 

Published under license from INFOGRAMES し 1989.1990 
遇 かなる オーガスタ 2 1993 T&E SOFT Inc 



業務 用 ゲーム 編 



ンル 的に W て も、 WiSi の 少ない ァ 
—ケ ード ゲーム^ 界 において、 ポリゴン 
—一 厶 の^める 割^ は、 決して いもの 
て， よありません。 しかし、 その ゲーム 内 
-ェ、 i ほ靳の ポリゴン 枝 術 を * 使して、 
ポ リ ゴンの 実力 を まざ ま ざと 見せつ けて 
たる ものが ほとんどです。 



ナム コの 「リッジ レーサー』 など は、 
ポ リ ゴン 面に 写真な どの 函像デ 一 タ を 貼 
りつけ る" テクスチャー' マッピング" 機 

能 や、 ポリゴンに 陰影 をつ けたり、 m< 
つたと ころ を なめらかに する" グーロー 
シヱー ディン グ" 機能 を^ わせ ^ つた、 
i 、 わ ば 新 1け 紀の ボ リゴン ゲームと いえる 



でしよう。 リ アルに 描かれた ゲーム —lAi 
は、 グラフィック 的に W て も、 ほかの ゲ 
ーム にある ことがあり ません 

また、 リアル 路線と は 逆に、 ポリゴン 
特有の カク カクした キャラクター を、 コ 
ミ カルに^^ [した ゲーム もあります コ 

ナミの r ポ リネッ ト ウォー リア 一 ズ j は、 
h (純な ルールと、 いわゆる ホ リ ゴン らし 

い ゲーム 阀【& 'で 親しみ やす さ を アピール 
しています リアル さ を 追及す る ポリ ゴ 
ン ゲームの 屮 でも w& の U /ト: といえ ます。 




元来、 ドライブ ゲームで は リアルな グ 
ラフィックよりも、 なめらかな 動きが 重 
視 される 傾向に あつたた めに、 ドライブ 
ゲームと ポリゴン は 以前から 結びつきが 
ありました。 しかし、 近年の ポリゴン 技 
術の 向上に より、 従来の 滑らかな 動き は 
そのままに、 さらに リアルな グラフ イツ 
クを 加える ことが 可能に なった のです。 

r リッジ レーサー j では、 秒 間 24 万 
ポリゴン を 表示 可能で、 テクスチャー- 



マツ ビング、 クーロ 一 シェーディング 機 

能 を 合わせ 持った' システム 22' という 
基盤 を^お しています。 このため、 リア 
ルな 質感 をち つた 背景 や 他 車の 間 をスム 
ーズに ドライ ビングす る、 というよ うな 
ことが 実現で きる ようになった のです。 

ポリゴン ゲームで ありながら、 既製の 
ポ リ ゴンの «識 を 覆 してし まった' リツ 
ジレー ブー'、 まさに 新世紀の ポリゴン 
ゲームと 呼べる でしよう。 



業務 用 ポリゴンの 本領 発揮！ 



リッジ レー 



'；に つ ニニ 




oo 



ポリゴンの 今後 

ポリ ゴン のぶ- ifii に グラフ ィ ックを 貼り 
つける" マツ ピン グ" という 枝 法の 出 « 
で、 ポリゴン ゲーム 界は 人き く 変化し ま 
した それまでの カク カクした ィメー ジ 
から おして、 リアルな ^« が" I 能に な 



つたので す «/ト： ゲーム X 界 では、 ボリ 
ゴンの 利点で ある なめらかな 動きに、 映 
画 的な 構図 や 演出 を 加える ことで、 よ り 
リアルな ゲーム 作り を lljfi しています 

より 派 T- に、 より リアルに といった ホ 
リゴン ゲームの 進化 は、 この^も まだ ま 
だ統 いていき そうです。 




シアター 6 ギャラ クシ アン 3 プロジェクト ドラ クーン 1993 namco 
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ナム コの アミューズメント パーク' ワンダ 
一 エッグ' で 話題 を 集めた、 多人数 同時 参加 

型 ゲーム r ギャラ クシ アンり。 この r シァ 
ター 6 ギャラ クシ アン 1 ブ ロジェ ク卜 
ドラ クーン j は、 いわば その コンパ ク卜バ 
一 ジョンです。 しかし コンパ ク卜 とはいえ、 

1 1〇 インチ ビデオ プロジェクター を 2 台 使 
用した ワイ ド 画面の なかで 繰り広げられる、 
最大 6 人での 同時 プレーの 迫力 は、 他の ゲ 
ームの 追従 を 許さない ほどです。 ワイ ドス 
クリーンに 広がる 壮大な ポリゴン 空間 は、 
アーケード ゲームの パワー を、 存分に 教え 
て くれる ことで しょ ラ。 



ポリ ネッ卜 ウォー リアーズ 




3D ロボ ッ卜 バ卜ル ゲーム 「ポリ ネ ッ卜ゥ 
才ー リアーズ J では、 ロボ ッ卜ゃ ミサイル は 
ちちろん のこと、 'ちゆ ど 一ん' や、 'あった 
り 一' といった 効果 g ゃセ U フ まで、 ポ U ゴ 
ン 化されて います。 ゲーム 内容 も、 閉じられ 
たフ ィール ド 内で ミサイル を 撃ち合う という 
シン ブルな もの。 カク カクして いる ポリゴン 
キャラ を、 そのまま あえて 逆手に とって、 コ 
ミ カルに 表現した この ゲーム。 ひたすら リア 
ル 路線 を 走る ポリゴン ゲームの なかで、 異彩 
を 放って いるに も 関わらず、 リアルな ポリ ゴ 
ンと はまた 適う 意味での、 ポリゴンの 可能性 
を 感じさせて くれる ゲームと いえます。 



ロボ バトル 




li」 




ふ 



シ ユー ティング、 アクション、 ドライブ シミュレーター など、 最近で は ポリゴン を 使った 

ゲーム も 種類が 多くな つてき ました。 また CM や 映画な どで も、 ポリゴンの キャラクター 
が 数多く 活躍して います。 でも、 見て いる だけで はつ まらない！ だったら この 『ポリ ゴ 
ン エディター』。 この ソフ 卜さえ あれば、 自分で ポリゴン キャラ を 作る ことができる のです。 




I ) ゴン" なんて 専門 W 語 を 聞く と、 
つ - だか 難しそう な 印象 を 受ける でしよ 
うか？ いえいえ、 そんな こと はあり ま 
せん： 簡単に言うと、 ポリゴン とはいく 
つかの 点 をつ なげて できた Si (つまり は 
二 角 形 や 四角形) のこと です。 ただ 働 
二 は、 多数の ポリゴン を 紐み^ わせて 作 
られ た、'/: f 本物の こと も、 総称して ポリ ゴ 
. ヒ呼 ぶようです。 

ニニで いう ポリゴンの 中. 純な 例 は、 サ 
ザコ 口です。 これ は 四角形の ポリゴン を 
ベみ ^ わせて できて います。 ポリゴン は 



このように W めて 中. 純化され た 物 f 本な の 
で、 移動 や^ 形な どに よる 位^ の,'; I？？：、 
PI 描画 も、 パソコン では あっとい う 固に 
できて しまう のです し 

この ポリゴン エディター では、 ボリ ゴ 
ンを 作る ために 必 « な 機能 をす ベて lAhfti 
のなかに rt 山' ! v f してあります ので、 これ ま 
での ポ リ ゴ ン 作成 ソフトの ように、 ^雑 

な^??: 式 を 壞<: fi! す る 必 '投 がありません 
も ち ろん 度な 知識 も 必^ あり ません 
ほとんどの 操作 を、 マウス だけで iffPiW 二 
行なう ことができる のです。 つまり、 W 



心/ T でも^ W にホ リ ゴン を 作る ことが で 
きる、 という わ,' 十です さ らに、 変形し 
たり 色 を^え たりと いった 作 « も、 ポリ 
ゴンを 確^しながら ひなえ ます： 作った 
ポリゴン を その で 回お させて、 ^休 的 

な バランス を 確^す る こ と も 'が ねです」 
说« 的な 操作が できる ので、 尖 收 する こ 
とも 少なくな つてい るので す： 

では、 次のへ ージ から ポリゴンの 作り 
〃の 説明 を 始めます ホ リゴン エディタ 
一 を起勖 して、 実 B に 操作しながら 以下 
のへ ージ を^んで くださ ： - 
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© 点 を 作って 動かす 



ポリゴン エディター を 起動す ると、 ま 

ず、 4 つの 小さな ゥ ィ ン ドーが II につく 
と 思います。 このな かで、 "前面 図"、 "側 

\hm\ " 卜. 面 図" の 3 つに 注目して くださ 
い まん 屮 のな 線が クロス している 部分 
に、 小さな 四角くて 白い 点が ある ことに 

'x( づ くでしょう。 

ポ リゴン エディ ター で i/- な う WW の 作 
« は、 この 点 を 動かして みる ことです こ 
マウ スの カーソル を この 点に 近づけ てん： 
の ボタン を 押す と、 点の 座標 を 自由に 動 
かせる ようになります 好きな ところ ま 
で 動かしたら、 そこで マウスの ボタン か 
ら指を 離して ください _ これで 点の 
を^ 動で きました。 

この 作業 は 前面 図、 ヒ面 図、 脚 面 図で 

も M じょうに できます— ちなみに この 3 
面 は、 N じ埸 所 を 3 つの 方 向 から W てい 
ると いう もの つまり、 点 を、'/：^ 的に 動 



かす ことができる のです： 

ある fV! 度 動かしたら、 次に 新しい^ を 
作りましょう。 ゆ i まの" 側に アイコンが 
* んで いますので、 S にの 列の/， •: 端に 
ある" 譬" の アイ コン （ゆ ぽァ ィ コ ン） をク 
リックし ます すると、 ^ウィンド 一の 
中央に、 新しい 点が 現われます この 要 
頟で いくつか 点 を if? やして、 あちこちに 
動かして みましょう， 




画 上 0>§ 点 を^す るに は、 点に マウス カーソル を 合わ 
せて、 マウスの 右 ボタン を クリック します 





■1 - 

_jmsmi^mmmm は駕 t 
n 



[® 標 アイコン] を クリック すると、 新しい 点が 3 面 図の 中 
央 （座標軸の 原点） に 現われます 



^した 点 を マウスの 左 ボタンで クリックして、 ドラッグ 
(マウスの ボタン を 押した まま 動かす） します。 



© 点 をつな ぐ 




肉' ほ i にいく つ か 点 が で きたら、 き 度 は 
点 をつな いでいって みましょう： すでに 
作った 点 を 31 択す るに は、 点に マウス 力 
一 ソ ル をむ わせ てん' ボ タン を クリックし 
ます。 このと き、 «扑く した ゆ ほが I'l く 叫 
かるくな つて いれば 人ん 人-です 

各 点 をつな いでいく に は、 まず ひとつ 
の 点 を遍択 した ヒで、 画面 右側の 中段に 



ある" C" の アイコン （コネクト アイコン） 
を/ r: ク リックし ます そ して 次に つなぎ 
たい 点 を« ^し、 もう ぽ コネクト アイ 
コンを クリック します 

すると 画面で は、 ふたつの 点が 赤 t 、線 
でつな がれます うまくいかな いとき は、 

点の) S 択が うまくで きていません しつ 
か り むボ タン を クリックし て 点 を 択 し 



ンを クリックし 
今度 はう ま く 



てから、 コネクト アイ 
ましょう どうです か 
いった はずです。 

次 は 、 i*i 【*i にぶ 小され ている 点 を 全 ；% 
つないで いってみ ましょう さて、 どん 
な 形が できる でしよう 力、 




その 状態で [コネ ク 
卜 アイコン] をクリ 
ック します。 




すると、 逸択 した 
ふたつの 点が つな 
がって、 赤し MS で 

結ばれます。 点 を 
いぐつ コネ ク 卜す 
る 場合で も、 手 顆 

は 同じです。 



点に カーソル を 合わせて マウス を 右クリ 'J 
ク すると、 その 点ゎ灘 されます。 



次 は、 コネクト したし V^®8 んで、 マウス 

の 右 ボタン を クリック。 




さらに 続けて コネ ク 
卜 アイコン を 右クリ 
ック します。 
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(^色 をつ けて みょう 




r つなぐと、 いつの 間に か Wlfii む 側 

ちる" ポリゴン 数" の 表示が 増えて いま 
十 おは、 一 ほ をつな げた もの を ボリ ゴ 
' 二い うのです でしよ ？ 

一 ゴン がで きたと ころで、 今^は そ 
の ポリゴンに 色 をつ けて みましょう。 鼸 

- 卜に は、 8X4 段の パレ ッ 卜が IIL な 
二た ている ので、 そのな かから 好きな 色 
を 透んで んクリ ック します。 すると、 パ 
^ 'ト のド にある" ポリゴン 色' 'に、 その 
B が 表示され ます。 

で は 、 実隊に どんな ポ リ ゴン にな つ た 
直 18 してみ ましょう < [投删 に 注 

し て ： ださい 投影図の 中央 卜' にある、 
H の と な り の 矢印が 回 つてい る アイコ 
- ： カーソル をれ わせて、 マウスの ボタ 
- r 押しつ づけて みましょう _ すると、 
. - ま 作つ たボ リゴン がくる くると lu] り だ 
-ます 



ポ リ ゴ ンが 見えな I 、埸合 は 、 投影図の 
拡人ギ を 変えて みて ください 投^ M の 
/fh にある、 固 面の 奥の ほう を 指して い 
る ^印の アイコン を クリックして みまし 
よう すると ゆ iiAi が ズーム アウト されて、 
ホ リ ゴンが W えてき ます 

できた ポリゴン を 回して いると、 投影 
図に な に も 表示 さ れ な くなる とき が あ り 

ます これ は、 ポリゴンのお 側が^, r くさ 
れ ている ためです そこで、 お 側に もポ 
リ ゴンを 作成し ま しょう 的 中な の は、 
コネクト アイコンの タリの s ^側に ある 

I お ifii 作成 ァ イコン] をク リツ ク する 方法 
です これで、 お 側に も M じ 色の ホリゴ 
ン がで きま した ^しに、 もう ホ リ 
ゴンを 回して、 確^ してみ ましょう。 

なお、 ポリゴンの^ おは 連う 色 にして、 
K 別 をつ きやすく してく ださい これ か 
らの 作業に も 便利です < 




ボ リ ゴンに 色 をつ ける と 、 投影図 にボ リ ゴンが は つきり と 
表示され ます 作業 も 進め やすくなる でしよう。 




今 作った ボリ ゴン の襄 側に も、 ちゃんと ボリ ゴンを 作って、 
色 をつ けて おきましょう。 



(^ポリゴン を 増やす 



i て 、 チ度は 別の 場所に 新 し t ゝポ リ ゴ 
^ を 作りましょう。 まず^ W にす る こと 
ぶ、 靳 しい 点 を いくつか 作る ことです 
そ 一て、 さきほどの «'頟 で 新しい 一 R を 

つ. f て やれば いいのです 

8： つなげる 前に、 必ず、 中 
譬'' のァ イコン （ホ リゴン アイコ ン） 

を クリックして おいてく ださい。 これ は、 



新 し i 、ポ リ ゴンを 作る と t ゝ う みたい 
な ものです： こうして おかないと、 新し 
く 作った 点 をつ なげよう としたと き、 人 
い ポリゴンと くっついて、 おかしな 形に 
なって しまいます 

もし^い どおりに 点 をつ なげず、 ^な 
形に なって しまった とき、 または,', いホ 
リゴン と 新し t 、ゆ ほが くっついて しま つ 



たと き は、 あわてずに [アン コネクト ァ 

イコン] (c の； の I. に 力' ソ ター のん が 
描いて ある アイコン） を クリック してみ 
ましょう 点の 接 絞をキ ヤン セルし、 も 
との 状態に I ぺ' して くれます 

うまくで き た でしよう 力、？ うまくい 
つたら、 そ の 調 F で 画面 にいく つも ポリ 

ゴンを W やして みま しょう。 





一 . ニン かひと つ だけで きたと ころ。 この ®s に 新しい ボ 

, コンを 勤0 してみ ましょう。 



新しし、 点 をい くつ わ HiJ) 卩 して、 コネ ク 卜します。 sii に ふ 
たつめ のボ リ ゴン わで ぎた とこ ろ。 



あらかじめ [ボリ ゴン アイコン] を クリックして おかない 
と、 このように 最初の ボリ ゴン ゎ变 形して しまいます 
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ポリ ゴンの 作成 もどう やらう まくい つ 
たようで すね でも、 本、 1 ' I にうまく でき 
た 力、、 ちゃんと 確^し ましょう 

前に も 説明し ましたが、 投影図の H り 
に は 、 作成 し た ボ リゴン を Mfc させる た 
めの アイ コンが IIL なされて います 

もう 度 詳しく 説明して おく と、 投影 
|ズ| の 卜に ある" P"、 "H"、 "B" の 3 つの アイ 
コン は、 それぞれ ポリゴン を X、 Y、 Z«l 
を 巾 心に lulfc させる ための ものです な: 
ク リ 、、) ク で 順 //|i»J に、 ti ク リ ソ ク で 逆 方 
li.j ( 二 ポ リゴン を h >1 おさせる ことができ ま 
す- ポリゴン を いろいろな ム^に 動かし 
て、 ちゃんと Mi つたと おりの 形が できて 
いるか どうか W てみ ましょう 

おかしな ところが あつ た ら 、 ， ば iK し た 
い ポリ ゴンの I. でれ ク リック すると そ 
の ポリゴンが) され、 形 や 色な どを修 
iK できる ようになり ます 

ぺ 




最初のう ち は、 ボリ ゴン エディターの 使し、 方 を 覚える ほうが 大切です 簡単な ポリゴン をい くつ も 
作って、 憤れて ください。 初めから 雜 しく 考える と、 かえって^^して しまし ほす よ。 



6 ディスクに セーブしょう 




二 こまで を ひととおり こなしたら、 ホ 
リゴン がで きている はずです うまくで 
きたら ちゃんと ディ スクに セーブし てお 
きましょう 画面の 右 ド にある プロ 、、) ピ 
一 ディ ス ク の^が 描いて ある ふたつの ァ 
イコンの うち、 側 を クリック します 
これ は ポリゴン セーブ アイコンで、 これ 
をクリ ッ ク すると セーブ メニューが 出て 



きます メニューの^ 線の なかには、 す 
でに ディ スク にある ポ リ ゴ ンのフ アイ ル 
&が '覽 表示され ています ので、 卜.^ き 
するとき は そのな かから^ 1 ^ する^ iW を 
« んでク リックして ください 
折た に 名前 をつ ける とき は、 &上 にあ 

る" NAME" をク リ 、ソ ク します すると フ 
アイル^ を 人 ハ する ボ ッ ク ス が 出て き ま 



す 好きな を 人ん しましょう 
セーブす る ドライ ブを变 01' するとき は、 
番 下に [A] から 順に 接統 されて いる 
ドライブ が^, 】;• されます ので、 そのな 
かから セーブしたい ドラ イブ^ をクリ ッ 
ク してく ださい また、 ディレクトリ一 
の变 1 i!' は、 I： の [DIR] を クリックす 
ると ひなえ るよう になります 



Y 



自分で 作った ポリ ゴンを フロ ッ ビー ディ 
スクに セーブす るた めに は、 まず 画面の 
右下に ある [ポリゴン セーブ アイコン] 
を クリック します。 




すると、 画面に ポリゴン を セーブす るた めの メニューが 現 
われます。 ここに、 ポリゴンの 名前 わ '一覧表 示されます 



新しい 名前 をつ ける とき は、 右上の [NAME] をク リ'. 
ク。 すると、 名前 を 入力す る ボックス ゎ赛 示されます 
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• 



コンビ ユー ターで アニメーション というと、 やたら 難しい 専門用語が たくさん 
出て きたり、 うんと 性能の よい パソコン や 高い 機械 を 使わない と ダメ、 と 思って いる 人が 
多い と 思います。 です が、 この 『アニメーション エディター』 を 使えば、 簡単な マウスの 
操作 だけで、 誰に でも 美しくて かっこいい アニメーション を 作る ことができる のです。 



*: 空 を さっそうと 飛び 回 る 戦 Ifll 機、 ")'■ 
宙 空間 を 突 き 進む 宇宙 戦艦。 自 分の 作 つ 
た キャラクタ一 を、 こんな シーンに «坳 
させて みたい …… 。 誰でも そんな ふうに 
s つた ことがある でしよう。 この r ァニ 
メ一 ショ ン エディ ター j は、 アニメ ーシ 
二い う〃 法で、 そんな あなたの 夢 を 
かなえて くれる のです。 



ふつ う アニメーションと いうと、 何^ 

もの IsJ じょうな 絵 を 描かなくて はなり ま 

せん。 そもそも 少しずつ 変化す る 人：, t の 
絵 を 連続して すばやく W せる ことで、 あ 
たか も 動いて いるよう な錯 « を' j える の 
が アニメ ーシ ョ ン なのです から。 
でも、 この アニメーション エディター 

を 使えば そんな mm な p 間 はいりません 



たった ひとつの キャラ ク ター を 川^し、 
マウスで ちょいち よいと 勅 かす だけで、 
問 の 絵 は パソコンが 自動的に 計 » して、 
ちゃんと アニメ ーショ ンを 作って くれる 
のです： あと は ストーリー を^え、 キヤ 
ラ ク ターが どんな 風に 動く かを設 ^する 

だけです： さあ、 分の T- で アニメ ーシ 
ョ ンを 作って みま しょう 
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7 逸んだ ファ ィ ルの が 現われ ますの 
で、 この ファイル^ を クリック c さらに 
"^み 込みます か" と 聞いて きます ので、 
[Yes] を クリックして ください こ れで、 
剛中 '丸に 逸んだ ポ リ ゴ ンがセ ソ ト さ れ 
ます 間 )4 つたと き は、 エディットから 
[ホ リゴン 変で] を 透んで、 もう じ 

r-wi を 繰り^して ください 



|， 1 MiiiUl i iil^l i n 

1 4^ ヌ 


： に . 

1! Jl i 1 


^ 」. 


KS3Z 



そのな かで、 好きな ポリゴン を 遇んで クリック すると、 ボ 
リゴン が ロード されます 




ポリゴン を 選択す る 



まず は、 さきほど （10 ページ 参照） 作つ 

たホ リゴン のなかから、 r! 分の' x( に 人つ 
たもの を « びます 

画面の いちばん ヒに、 [ファイル i、 [ェ 
子 i ソ 卜し 【ォ プシ ョ ン 1 という 3 つの n 
い ワクが あるので、 このな かの [エディツ 
ト 1 に マウス カーソル をむ わせて ク リ ノ 
ひ すると、 アニメーションの スク リー 



んで ^ ^されます ^線の む 側に ある に 
ドに 向いた 矢印 をク リ 、、) ク すると、 それ 
に^わせて^ 線の なかの ファイル^も 卜 

卜します fli いたい ホ リ ゴンが W つかつ 
たら、 カーソル を その ファイル^の I. に 
^わせて クリ ッ ク してく ださい。 

すると、 ホ リゴン ロードの ^11 の 卜の 
ほうに ある [说み 込み] の むの ところに、 



さっき IT: つた ホリコン や、 あらかじめ 川 
なされて いる ポリ ゴ ンのフ ァ ィ ル^が^ 



エディツ 卜 メニューの なかから、 [ポリゴン セ' 二 
すると、 ポリゴンの 一 M わ^ R 示されます 



卜] を 翻 



ポリゴン を 動かして みょう 



te'J にボ リ ゴン を^み 込め ま し たか ？ 

ポリゴン を 動かして みましょう 
最初 は、 読み込んだ ばかりの ポ リ ゴン 
1 1 囊 面 に 表示され ていません それ は、 
ホリ ゴンの 位; ffi が カメラに 近す ぎて、 fli 
界の 外に ポ リ ゴンが あるた めです 麵面 
の < 『側の "ポリゴン コン トロー ル " と 書か 
れた 12 儀の なかから、 •* 右に ある 向 こ 



う I,',J きの アイコン を クリックして くださ 
t 、 ホ リ ゴンが 画面の 臭 に 動 I 、て、 画面 
に 表示され る はずです 

ホ リゴ ンコン トロールの 卜に ある 12(W 
の アイコン は、 ホリ ゴンを 動かす ための 
ものです ん: 側に ある 6 つの アイ コンを 
ク リ ッ ク すると ホ リ ゴン の^ 度 を 変える 
ことができます /i'fiW の 6 っをク リ -、, ク 



すると ポリ ゴンを ^勅させる ことができ 

ます でも、 w めは雜 しく 《えずに、 tn 
れ るまで 適^に 動かして みて ください 

アイコンの 下に は、 "X" や" Y" といった 
SC 字と、 » 字が 表示され ています 操作 

に 馴れて きたら、 この 数字 を 頼りに * 作 
を 進めて く ださい ホ リ ゴンの || : . 確 なれ',: 
に |： を 決める のに WiW です。 




動かす BU 




HEAD BONK PITCH 

as 囚 




5® の 中央に、 自作の ポリゴンが ロードされ ています こ 
ら、 この ポリゴン «| かしてみ ましょう。 



■CO€« にある [ボリ ゴン コン卜 ローラー] を 撮 
作す ると、 ポリゴン を 自由に 動かす ことわで ます 



こんな ふうに ポリゴンの 角度 を 変えたり、 向き を 変えたり 
と、 し〜 ろい ろ 動かす ことわで きます 



ノ， -不ソ 」 ノ^ r 加 リノ n /: り、 ？ a: 7： 9 o 
ための メニューが 開かれます 

さて その メニューの なかから、 あ に 
の [ポリゴン セッ ト] に カーソル を ft わせ 
•： " リ / ク すると々 ゆ は [ポリ ゴン ロー 
ド] という タイ トルが 入った 項目が 表示 さ 
れ ます すぐ ト' にある^ 線の な 力、 に は、 



1 



ill 




D 一 

『 
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背景と BGM を 設定す る 



- コ ン の 動か し ガが f»l! 解で きた ら 、 
おは ^景に 凝って みましょう。 
使 、, 、 〃は 、 S 面の ヒ にある メニュー、 
〔才ブ シ ヨン] から [背景 モー ド] を 《 択す 
； た； 十です c するとに «色1、 【地^線 1、 
： ^空] の 3 パターンの なかから、 好きな 
ffft を 遴 択 する ことができます [地平線] 
riS 択 すると、 'やの 色と 地 ifii の 色 を それ 



ぞれ 別に, i'i 定 できる ので、 夕焼け や、 >k 
の のように^ そうな 風^な ど、 いろい 
ろな 変化 をつ ける ことができます また 
[星空] を逮 ぶと 星の 位置 を ラン ダムに 計 
編し てく ます。 星 は、 ポ リ ゴ ンの 動きに 
合わせて 移動し ます 字宙 空間に 宇宙 戦 
RI 機 をび 場 させたい、 と MJ つてい る 人に 
は、 きっと^ 激 ものでしょう。 



それから、 'お!^ に アニメーション を 動 
かす ときには、 ただ 絵が 動けば いいと い 
う ものではないです よね そこで アニメ 
ーシ ヨンに BGM を,；' i 定 しましょう: こ 
れも やはり 才プシ a ン から [BGM 設定] を 
S ベば オーケーです 33Wmi の BGM が 
されて いるので、 問き 比べて W に 人 
つた もの を 逸んで く ださい。 




una 

, v > J 






力" 




了 フシ ョ ン メニューから [背景 卜] ^^すると " 熏色 " 

■^wm\ "星空" の 3 パターンの 背景 わ 《 ベます。 



さらに" 地顆" では、 空の 色と 地面 妮 と を 別々 に tas で 
きる ので、 し、 ろし、 ろ 湖み 合わせ わ 凍し めます 



星空に 浮かんだ 宇宙 戦艦。 背景の 星 も ボリ ゴンの 動きに 合 
わせて 動く ので、 迫力 ある アニメーションが 見られます 




を 決めて ハ。 チッ ！ 



ホ リゴン の 位 置 や 角 度 が 決 定 したら、 
t カメラで 画像 を 記録し ましょう。 
画面のお 卜 ある "SNAP" と 書かれた 力 
メラの アイコン をクリ ツク すると、 | 由 hfti 
に 映って いる ボリ ゴンを （実 IS に は、 視点、 
および ホ リ ゴンの 位 iff とおき の データ を） 
おおし! する ことができます この 作 
« が、 ポリゴン アニメーション 作成への 
第 歩です < 

1 ^ スナ ッ プ をす おった ら 、 ボ リゴン を 
#コ かす そして W 度 撮影 この 繰り返し 
て アニメ ーシ ョ ン が'; t 成します ^コマ 
と コマの の 1ー 懞は、 アニメーション ェ 

テ ザ ターが 自動的に 計算して、 調度よ い 
もの を 作成し ます。 とても 簡単です ね < 
力 ノコい i 、構 M を 作る ための テク 二、 ソ 
'二して は、 カメラ を 動かす ガ法が あり 
ま 十 カメラ も ポ リゴン と M じょうに し 
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て、 コントロール アイコン を クリックす 
る ことで 動かす ことができます やに ホ 
リゴン を 勅 かす だけでなく、 カメラ をグ 
ル ゲル lul してみ たり、 ポリゴン を 追 いか 
ける ようにして す お 影 すれば、 ）£1 乃の ある 



ス ナ ソ フが ttH おで きます。 ポリゴンと 力 
メラ、 I 山 j ゾゾ 動かす の はちよ つと 雜 しいか 
もしれ ません です が、 これ を やる とや 
ら ないで は、 tt ヒ りに 大きな 差が でます, 
ぜひと も 挑戦して みて ください。 





ま 



アニメーション を 見て みょう 



アニメーションの 再生 は、 SNAP アイ 
コンの 卜に ある [ANIMATE] と 書かれ 
た アイコン を クリック すれば ォ ーケ一 で 
す 試しに 何枚 か 撮影して みて、 アニメ 
ーシ ヨン を 再生して みて ください。 いか 
がで しょうか？ ちゃんと ポ リ ゴ ン が ァ 
二 メ一シ ヨン して くれたと 思います： 

ポリ ゴンの 動きが 気に 人らない とき は、 
まず、 l 由 ほ j の- 番む 卜に ある アイコンの 
なかから、 ド、 //、 hl(,j きの 3 踊頹の 欠- 
印 アイ コン のい ずれ かをク リックし てく 
たさい すると カメラの W 点 を 離れ、 ボ 
リゴン と カメラ 力'、 いっしょ に i 由 iifii に表ポ 
される はずです。 また 虫眼鏡に "十"、 
"一" と 書かれた アイ コン は、 その 画面の 
拡大、 縮小に 使用し ます。 これらの 便利 
な ツール を 使って 少し 離れた ところから 



mm \a を はると、 どの 部分が お かしい 
のかが すぐ わかる と 思います： 元 の カメ 
ラの 視点に^る に は、 y の アイコン をク 
リ ッ ク してく ださい。 
画面 中央 卜に は、 [アニメ チヤ 一 ト] と 呼 
ばれる 表が あります。 ここに は、 今 動い 



ている 部分が どこな のかが 表ポ されて い 
ます。 さきほど 兄 つけた 動きのお かしな 
部分 を マウスで 透択 して、 この 表から 削 
除して やりましょう。 削除した 部分 は、 

また SNAP アイコン を 使って、 1 ト: しい 動 
きになる まで 撮り^して ください。 





[ANIMATE] アイコン を クリックす 
ると、 したば かりの アニメ 
ーシ ヨン を «K できます。 



こんれ ふ うに 自 mo アニメ 一 ショ: /^Bm にで きて しまう cdv、 r ァ 

二 メーシ ヨン エディター j の flRU なと ころです。 



完成！ アニメ- シ ヨン ディスク を 作ろう 



アニメーション が^ 成 したら、 デ イス 
'ス に セーブして おきましょう。 画面の 上 
• 二 ある フ アイ ル メニュー のなかの [アニメ 
セーブ] を逮ん でく ださい。 あと は 作った 
マ 二 メーシ ヨンに、 好きな 名前 をつ ける 

たけです。 ローマ^、 敉卞 なら 8 义 '卜 ま 
で 使う ことができます。 
せっかく 作った アニメーション も、 自 

'/で 楽しむ だけで は [fiin くないでしょう。 
きっと、 な 逹 にも 化せて、 nt^ してみ た 
いと 思う はず。 そんなと き は、 ファイル 
メニューから、 [アニメ ディ スク 作成] を 選 
^しましょう。 すると フロッピー ディ ス 
ケに、 fj 分で 作った アニメーションの デ 

—タと BGM、 そして アニメーション を |»f 
't: する プログラムと BGM を 鳴らす プロ 
ソ ラム を コピーして、 アニメ ディスク を 
小成して くれます。 あと は MS-DOS から、 



このな 力、 の AUTOEXEC.BAT を ^動す る 

だけで、 アニメーション を W る ことが で 
きます- こうして 作成した アニメ デ イス 
クは、 Q 由に ^ 達 や ftl 人に お つて かまい 
ません （61 ページ 参照)— 
/、、ノコ ンの 起動と M 時に 白 動的 にァニ 

メ ーショ ン を^^す るよう にしたい 埸合 
は、 ふつうの フロ 、ソ ビー ディ スク の^わ 



ノノ 


7- 
パレ 


叩 t 
アニメ セーブ 
1BT M 
aw m 

SUP PM 

3 FIUS 
2^^1SIIP 


，l ■ S™ 
ft ■，; 2,3 

」 sfeS お 





^した アニメーション を セーブす るに は、 まず、 フ アイ 
ル メニューから [アニメ セー: n « ^します。 



りに、 システム 人り フォーマット をした 
フ 口 ッ ピー デ ィ ス ク を 使 h】 してく ださい。 
こ の ゾ /法で 作成 された アニメ ディスクな 
ら、 ドライブに 人れ て パソコン を リセ ッ 
卜する だけで、 すぐに アニメーション を 
して くれます。 ただし、 この ディ ス 

ク に は MS-DOS の システム が 組み込 ま れ 
ています のでな 人に 配 布 はでき ません。 




アニメ ディスクに MS-DOS の シス テ 入って し と、 八' 
ソコン の g 勦と 同時に アニメーション を 上映し ます。 
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ポリ ゴンモ チリ ンクッ クー Jb€ 
使用す るた めの 準備 



本書に 付属して いる インス 卜ール ディスク では、 ポリゴン モ デリン 
グッ クール を 起動させる こと はでき ません。 まず、 MS-DOS のシ 
ス テム を 組み込む、 " インス 卜ール " という 作業 を 行ない ま しょう。 



★ 最初に MS-DOS の ★ 
インストールが 必要 

本, 1 ? にけ W されて いる インス トール デ 
イス ク では、 そのまま ポリゴン モ デリン 
グッ クー ルを 起動 させる ことができ ませ 
ん。 ポ リ ゴンモ デ リング ッ クール を 力 

させる ために は、 MS-DOS の システム デ 
イス クを 使って、 プログラム ディスクと 
ユーザー ディ スクを 作成す る" ィ ンス ト 
ール 作^" が 必要と なります。 実際に ポ 
リ ゴンモ デ リング ッ クー ルを 起動 させる 
とき は、 プログラム ディスクと ユーザー 
ディ スクの 2 枚の ディ ス クを使 います 

インスト 一ルの 力-法 は、 2 ドライ ブ内 
蔵の デス ク ト ッ プパソ コン、 1 ドライブ 
内^の ノート バソコ ン、 そして ハード デ 
イス クを使 川して いる ハソ コン で、 それ 
ぞれ^ なります ^に、 ハードディスク 

の坳 に は、 プログラム ディスク も ユー 
ザ 一 ディ ス クも使 川し ないた め、 空き デ 
イス クを 川^す る 必 ^はありません— 

次の ページから デスク トップ パソコン、 
ノート ノ 《ソ コン、 ハードディスク を 使う 
埸 合の、 それぞれの インストールの〃 法 
を 詳しく 解説して いきます。 

デス ク ト ッ プパソ コ ン 及び ノー トパソ 

コンを ご f'ii 川の 場 ^は 19 ページへ、 ハー 
ド ディ スク をお 使いの 場合 は 22 ページへ 
進んで、 それぞれの 指示に 従って、 イン 
ス ト ール 作業 を 始めて ください： 



必要な システム 




パソコン 本体 

NEC 製 PC-9801 シ リ 一 ズ (VX/UX 以降、 FELLOW を 含む） 

PC-9821 シリーズ (MULTi、 MATE) 
EPSON 製 PC-286/386/486 シ リ 一 ズ 

ただし、 CPU が 80286 の パソコンで 本ソフ 卜 を ご 利用に 
なる 場合、 プログラムの 動作が 非常に 遅くなります。 本 
ソフ 卜で は、 80386 以上の CPU を 搭載した パソコンでの 
利用 をお 觔 めします。 

/■ ,'." . "'•'• ， •'••• ' . m 

日 本 語 MS-DOS システム ディスク 

NEC 製 MS-DOS の バージョン 3.1、 3.3、 
3.3A、 3.3B、 3.3C、 3. 3D、 5.0、 5.0A、 
5.0A-H、 EPSON 製 MS-DOS の バージョン 
3.1、 3.3、 5.0 のい ずれ かが 必餐 です。 

2 枚の 空き ディスク H 

3.5 インチ または 5 インチの 空き ディスク 
が 2 枚 必要になります。 




バス マウス 



ボ リ ゴンモ デ リング ッ クー ルの 操作に は 
"バス マウス'' が 必須です。 



J V- ド ディ スク をお 使いの 方 は、 22 ページへ お進みく ださい 
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き 

# ソフ 卜 を 使用す るた めの 準備 





ディスク を フォー マツ 卜する 



- クト' 'ノブ ハソ コンゃ ノート ハソコ 
^ ス トール を^な う^^ に は、 W 

ノ. ^き ディ スクの 準備が 必^で 

T そ/) うち 1 枚 は ポリゴン モ デリ ング 
'- 一つ をお 動 させて、 ポリゴン を 作る 

た ダニけ！ いる "プログラム ディ スク" に、 
ノく， 工作った データ を 保む : してお く、 

ニーザ 一 ディ スク" になります： 

― ― た: M 入リ やさ- ァ- ' スク は、 % \ 

一た. よかり の もので も、 今まで 使 川して 
て も、 そのまま では 使う ことが 
： せん そこで、 MS-DOS システム 

^ ' ス ク #1 を 使って [FORMAT] という コ 



マ ン ド をお け- し、 卞き ディスクに ポリ ゴ 
ンモ デリ ン ゲッ クールの デー タ を^き 込 
める ようにし なくて はなり ません また、 
すでに フォー マツ 卜して ある ディスク を 
用意して いる 方 もい るか も しれません が、 
この 埸 合の フォーマットと は、 ^なる フ 
才ー マソ ト ではなく、 "システム 人り フォ 
一 マツ ト" と 呼ばれる 待殊な ものな ので、 
ド M の 指 小に 従って、 必ず フォー マツ ト 
作業 を 行なって ください 

まず MS-DOS の システム ディ スク #1 を 
フロ ッ ピー ディ スク ドライ ブ A に 人れ て 
ノ、 ソコン を 、'人 ち I. げ ます メニュー 



や MS-DOS ィ ン ス トール 肉^、 MS-DOS 
SHELLS 面が 立ち ヒ がった 場合 は、 それ 
らを 終了 させ、 画面に "A>" と 表示 させて 
ください 無事、 麵 面に" A> "と 表示され 
たら、 ドライブ B にやき ディスク を 人れ 
て （ノート パソコン では そのまま）、 KM 
の 3 S のように コ マン ドを人 わします。 
ディスクの タイ ブを問 かれた 埸合 は、 
"2:2HD" か" 2:(1.2MB)" を 還んで ください。 
この フォー マツ ト 作業 を、 2 枚の 空き 
ディスク に対して^ない、 システム 人り 
フォー マソ ト ディ スクを 2 枚 H! 怠したら、 
次 は、 いよいよ インストールの Iffl 始 です 



デスク 卜ップ バソコ ンの 場合 



ノー 卜 パソコンの 場合 



A ドライブ 



身 MS-DOS 

システム ディスク #1 



パソコン を 起動す る 



—奢 




A ドライブ 



MS-DOS 

システム ディスク #1 

パソコン を 起動す る 



A 卜 ライブに MS-DOS の システム ディスク #1 を 入れ、 パソコンの 電源を入れます。 
メニューが 表示され たら 終了 させ、 画面に" A>" と 表示させます。 



投定 メニューで、 フロッピーディスク ドライブが A で、 g 動 ドライブになる ように 投 
定し、 MS-DOS の システム ディスク を 入れて パソコン をお 動し ます。 



B ドライブ 



空き ディスク 




FORMAT A: /S リターン 



用 患した 空き ディスク を ドライブ B に 入れます • 空き ディスク は 新品の ものでなくて 
も 構いませんが、 ライ 卜ブ ロテク 卜 を はずして おく 必要が あります。 



フロッピーディスク ドライブが Mil いなく A ドライブ になって いる こと を爾 K したら、 
キー ポー ド から、 上 紀のコ マン ドを 入力し ます。 



1 II 1 1 1 1 爵 1 1 1 


1 II 1 II 1 


二 — ォ 



















FORMAT B: /S リターン 




A ドライブ 



空き ディスク 



メッセージが 出たら ディスク を 交換す る 



空き ディスク を 入れ. キーボードより 上の コマンド を 入力し ます。 この 作業 を 2 回 « 
り 返し， システム 入り フォー マツ 卜 ディスク を 2 枚 用 S します • 



« 示される メッセージに 従って ディスク を 交換し、 作業 を 逢め てくだ さい。 作業 を 2 
回縿り 返し、 システム 入り フォー マツ 卜 ディスク を 2 枚 用意し ます。 
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デスク トツ 力 C ノコ:/ C インス トールす る 方法 



19 ページの" ディスク を フォー マツ ト 
する" を 読んで、 2 枚の 空き ディスク をフ 
ォー マットしたら、 その ディ スクに ポリ 
ゴンモ デリ ングッ クールの プログラム や 
データ を 聿云 送し ますつ インストール は以 
ド のず-順で ひなって ください。 

まず、 プログラム ディスク 用の シス テ 
厶 人り フォー マツ ト ディスク を ドライブ 
A に 人れ て、 パソコンの' 源 を 人れ てく 
ださいつ すると、 MS-DOS が 起動し、 II 
付と 時間 を 聞いて きます。 そこで リタ 一 
ン キー を 2 回 押す と 日付と 時間の 設定が 
省略され、 画面に" A> "が 表示され ます。 

次に、 本書に 付属して いる インスト 一 
ル ディスク を 取り出して、 ドライブ B に 



パソコン を 起動す る 




システム 入り 

フォー マツ 卜 ディスク 



前 ページの 手 顧で 作成した M S-DOS の システム 入り 
フォー マツ 卜 ディスク 2 枚と、 本書に 付厲 している ィ 
ンス! ^一 ル ディスク を 用意し ます。 

A ドライブに システム 入り フォー マツ 卜 ディスク を 入 
れ てから、 パソコンの 電源を入れます。 MS-DOS の 画 
面が 表示され， 曰 付と 時間 を 聞かれる はずです。 そこ 
で リターン キー を 2 回 押す と、 画面に' A> 'と 表示され 
ます。 もし 画面に' No system files' と 表示され た 場 
合 は フォー マツ 卜 作業に ミスが あつたと 考えられます。 
手頓 をよ く 確かめてから、 やり直して ください。 



人れ てくだ さい。 ディスク を 入れて、 ド 
M の 4番 にある ように、 キーボードから、 

B: [リターン】 

INSTALL 【リターン 1 
と タイプす ると、 インストール 作^が 開 
始 されます。 ただし、 

BiINSTALL 【リターン】 
と 続けて タイプす ると 1 ト：^ にィ ンス トー 
ル されません- 必ず" B:"、 "INSTALL" と、 
2 回に わけて コ マン ドを人 わする ように 
してく ださい- なお、 インストール 作 « 
中に インスト ール 先の ド ラ ィ ブを ffl かれ 
たら、 インストールしたい ドライブ 番^ 
を 力一 ソル キーで 透んで、 リターン キー 
を 押してく ださい。 作業が 進む と" プロ 



インス 卜 一 ル ディスク を 

ドライブ' B にセッ 卜する 




声. 售 









B ドライブに 




インス 卜 

ん 


—ルディ スク 



続いて ドライブ B に インス 卜ール ディスク を 入れ ま 
す。 このと き、 インス! ^一 ル ディスク は、 ライ 卜 プロ 
テク 卜が かかった ままの 状 にして おいてく ださい。 
そうしな いと、 インス! ^一 ル 作業 中に ディスクの 入れ 
替え を間逮 えた 場合に、 インス! ^一 ル ディスクの 内容 
を 破壊して しまう 恐れが あります。 

この 時点で、 ドライブ A に は システム 入り フォー マ 
ッ卜 ディスクが、 ドライブ B に は ポリゴン モデリング 
ッ クールの インス 卜ール ディスクが 入って いる こと を 
確認したら、 3 番の 手顾に 進んで ください。 



グラム ディ スク" が ^成 します— その あ 
と 画面 ヒに 、 作成 さ れ た ばか りの プロ グ 
ラム ディスク を ユーザ一 ディ スク になる 

ディ スクに 入れ える ように m ポが出 ま 
すので、 b ドライ ブの プログラム デ ィ ス 
クを システム 人り フォー マツ ト ディ スク 
と 交換して ください 

ユーザー ディ スクを 作成し 終わる と、 
インス トール 作業 は 終 r です 

プログラム ディ スクと ユーザー ディ ス 
ク が 作成 され、 インストール が 終 \ し た 
ら、 23 ページで 解説され ている、 "ホリ 
ゴンモ デリ ン グッ クールの 起動ん 法" を 
読んで、 ポリゴン モデリング ッ クール を 
ケち 卜. げ てくだ さい 





インストール を 開始す る 














1 ― 一. 1 1 LJ 
















1 








」— — 






1 
















1 1 I 匸 
















B: リターン 






INSTALL 


一 リターン」 





ディスク を 正しく 挿入したら、 上記の コマンド を 入 

力し ます。 すると、 インス! ^一 ル 作業が 開始され ます。 
しばらくして ディスク を 入れ替える ように 指示が 出た 
ら、 ドライブ A の ディスク を 入れ 瞽 えてく ださい。 

インス! ^一 ル作藥 が 終了す ると， ポリゴン モデ D ン 
グッ クールの プログラム や データの 入った 'プログラム 
ディスク' と， 目 分で 作った ポリゴンの データ を 保存す 
る 'ユーザー ディスク' が 完成し ます。 無事に 2 枚の デ 
イス クが禿 成 すれ: ざ. 今後 は インス! ^一 ル ディスク を 
使いません ので， 大切に 保管して ください。 
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# ソフ卜 を 使用す るた めの 準備 



t ノー 卜/ 《ソコ インス h "ル する:^ 去 



19 ページの" デ ィ スクを フォー マツ ト 
する" を^んで、 2 枚の やき ディ ス クをフ 
す一 マットしたら、 その ディスクに ポリ 
ゴン モデリング ッ クールの プログラム や 
データ を fc 送し ます。 インストール は以 
卜のと おりの p 順で 行なって ください c 

HELP キー を 押しながら ハソ コ ンの電 
n を 人れ、 "98NOTE メニュー" を 出し ま 
す •» にの [モー ド,! を «^ し、 ト' 
M の 1» のように i!5 定 してく ださい。 た 
だし、 ハ ソコン によって は^ 定の ft:// が 
'(\ I おなる jwrv が あ り ますが、 RAM ド ラ 
イブ を f'ii える ようにし たうえで、 フロソ 
ヒー デ ザスク から な-ち ト. がるよう にして 
くださ i \ 



次に、 システム 人り フォーマット をし 
た プログラム ディ スク 川の ディ ス クをフ 
ロッ ピー ディ スク ドライブに 人れ て、 
98NOTE メニュー を 終 r させます： する 
と、 MS-DOS が起勋 して、 日付と 時間 を 
Iffl いてき ますが、 メッセージ を 無視して 
リターン キー を 2 回 押 し 、 "A>" と ft 小 さ 
せて ください c "A> "と ム^され たら、 ド 
ライブから プログラム ディ スク闲 の ディ 
スクを 取り出します 代わりに、 本^に 
WW している インス トール ディスク をド 
ライブに 人れ てくだ さい 続いて、 キー 

ボー ド から、 

INSTALL 【リターン 1 
と 人お すると、 インストールが 始まり ま 



す。 しばらく すると ，，プログラム デ イス 
ク " が ^成 し、 その プログラム ディスク 
を ユーザー ディ スク 出の ディ スクと 交換 

する ように 指示が 出ます m 面 I こ 表 示 さ 
れる メッセージ をよ く^んで、 間遠い の 

ないように ディ ス クを夂 換 してく ださい c 

阀 i6i の 指 小-に 従って 何度か ディ スクを 人 
れ» えてい くと、 やがて "プログラム デ 
ィ ス ク" に統 いて" ユーザー ディ スク" が 
^成します。 

無' 柊に 2 枚の ディスクが 作成され、 ィ 
ン ス ト 一 ルが終 r したら、 23 ページで 解 
説され ている" ポリゴン モデリング ック 
ールの ^ 動ん 法" を 読んで、 ポリゴン モ 
デリン グッ クール を 立ち上げて ください： 



モードの 設定 



1 PC-9801N 


PC - 9801NS/E/T/R| 


RAM ドライブの 使用 する 
起動 装 画の 指定 FD 
第一 ドライブの 指定 FD 
RAM ドライブ プロ テク 卜 しない 


RAM ドライブの 使用 する 
起動 装 護の 指定 I 檩華 

起動 装 層の 指定 n FD 

第一 ドライブの 指定 FD 
RAM ドライブ プロ テク 卜 しない 





HELP キー を 押しながら パソコンの 電源を入れ ると、 98N0TE メニューが 表示され ま 
す。 その 一番 上の' モード 投定' を 邁 んで， 各 頃 目 を 上記の ように 投定 してく ださい。 



インストール ディスク をセッ 卜する 



舅 




MS-DOS 

システム 入り ディスク 



一 ルディ スク 



« いて、 ディスク ドライブに 入って いる システム 入り フォース 
ス 卜ール ディスクと 交換して ください， 



' 卜 ディスク を、 イン 




1 




システム 入り 
パソコン を 起動す る フォーマット アイス ク 



システム 入り フォー マツ 卜した ディスク を ディスク ドライブに 入れ、 パソコン を 起動させ 

てくだ さい。 画面) ^« 示されたら リターン キー を 2 回 押し、 'A>' の 状態に してく ださい。 




キーボードから 上 K の コマンド を 入力し ます。 あと は、 画面に 表示され る メッセージ 
に 従って 作業 を it めて ください。 
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J V- ド ディスクに インス h "ル する 旅 

ダ v r ^^^^ ' 



ここで は、 ノ、 ード ディスクへの インス 
トー ルガ 法 を 説明し ます： ただし、 ハー 
ド ディ スクを 利用す るに は、 "ディ レクト 

リー' 'や "CONFIG.SYS" な ど 、 MS-DOS に 

関する 多少の 知識が 必要と なります。 ま 
た、 ハードディスク を 使 川 して 起こった 

故な どに ついては、 ログイン ソフト 編 
集 部で 貴 任 を 負う こと はでき ません ので、 
あらかじめ ご J'^ く ださい。 

ポ リゴン モデリング ッ クール を インス 
トールす るに は、 ハードディスクに 2 メ 
ガ バイ ト 程度の 空きお はが 必 ® です や 
きお W を 確かめて、 2 メガ バイ ト れ！ほ の 
やき WW を 確 W してから ィ ン ス トール 作 
^をむな つてく ださい _ 

ま た 、 ポ リ ゴンモ デ リング ッ クール を 
ハードディスクに インストール する K に 
は、 自動的に' TDW" という ディレクトリ 



一 を 作成し ますが、 M じ^ rtft の ディ レク 
ト リ 一が ハー ド ディ ス ク h に^/! する 埸 
^は、 il: 常に インストール する ことが で 
きません： 何ら かの で ポリゴン モデ 
リング ッ クール を | 汀 度 インストールし め： 
すと きも M 様です。 すでに' TDW" という 
ディレクトリ 一が ひ：/ト: する ため、 インス 
卜一 ル する ことができな いのです。 

前者の 場合 は、 MS-DOS の [RENDIR] 
コマンド を 使って、 すでに ある' TDW" デ 
ィ レクト リ 一の を ほかの ものに^え 
てから インス トール をむな います f4/T 
の埸合 は、 [ RD ] コ マン ドを 使って、 
'TDW" ディレクトリ 一 を 削除 してから ィ 
ン ストール をし め: します- ディレクトリ 
一の 削除 は 険な 作^です ので、 MS- 
DOS の マニュアル をよ く^ んで、 い 
のない よう に 作 ^を^な つてく ださい 



インスト ール のん-法 はとても^ 純で、 
下図の ず噸に 従って 作^ を 進める だけで 
す。 インストール 作^ 中に インストール 
^の ド ラ ィ ブを 問 かれた 場合 は、 ハー ド 
ディスクの ドライ ブ名 （ハー ド ディ スクか 
ら 起動した 場合 は、 通 'お A になります） を 
選択して リターン キー を 押してく ださい。 
すると、 インス トール 作 * が 1リ問 し、 し 
ばらく して 作業が 終了し ます < 

な お 、 ト 図の 方法で ポ リ ゴンモ デ リ ン 
グッ クールの ィ ン ス ト ール 作^ をり' なう 
と、 "TDW" ディレクトリ 一の なかに、 フ 

ロッ ピー ディスクの Mjrv に 作成 される フ 

ログ ラム ディ ス クの 内' おが 収められる こ 
とになります- そこから ポリゴン モ デリ 
ングッ クール を 起動させる ム法 について 

は、 23 ページの" ポリゴン モデリング ッ 
クールの 起動 〃法 "を ご覧く ださい: 



"A> "の 状態に します 



インストール ディスク 





7L 



B: (インストール ディスクが 入って いる ドライブ) | リ々 ーン 



し 



INSTALL リターン 



八ード ディスクから パソコン を 起動させます。 起動したら、 画面に' A> 'と 表示 させて 
くださし、。 統 いて、 インス! ^一 ル ディスク を ディスク ドライブに 挿入し ます。 



インス! ^一 ル ディスクが 入って いる ドライブ を カレン 卜 ドライブ としたの ち、 キー ボ 
ード から 'INSTAL じ と 入力して リターン キー を 押す と、 インス! ^一 ルが 始まります。 




上の 本文で 説明して いるよう に、 ポリゴン モデリング 
ッ クール をハ一 ド ディスクに インス トールして 使用す る 場 



合、 いくつか 注意し なければ ならない ことがあります。 ま 

^ ず、 ハードディスクに は 2 メガ バイ 卜 程度の 空き 容量が 
,g、 必要と なります。 空き 容量が 足りない 場合に は、 ハード 

^ ディスク 中の 不要な ファイル を 削除して、 空き 容量 を 約 

^ 2 メガ バイ 卜 確保して ください。 



また、 ポリゴン モデリング ッ クール を インス トールす 
る 際、 ハー ド ディスクに" TDW" という ディ レク 卜 リー を 
作成し ますが、 すでに 同じ' TDW" という 名前の ディ レク 
卜 リーが ハー ド ディスク にある 場合 は、 インス トールす 
る ことができません。 すでに ある ディレクトリ 一の 名前 
を叮 DW" 以外の ものに 変更す るか、 その ディ レク 卜 リー 
自体 を 削除して ください 
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ソフ 卜 を 使用す るた めの 準備 % 

國 



ポリ ゴンモ デリ ングッ クー〗 起動 方法 



( デスク 卜 ップ/ \° ソコ ン での 起動 




C 



ノー 卜 パソコンでの 起動 



プログラム ディスク 
プログラム ディスク を 

RAM ドライブに コピーし ます 




ram ドラ ィ ブ m で 走 します 



C 



八ード ディスクからの 起動 



〕 




TT 謹 1 U 1 — 


CD TDW リターン 




AUTOEXEC.BAT [ 


リターン 



フロ ノ ピー ディ スク ドライ ブが 2 台以 
上 接続され ている、 デスクトップ バソコ 
ンで ポリ ゴンモ デリ ングッ クール を 起動 
する ガ法は 以下のと おりです： まず、 プ 
ログ ラム ディスク を ドライブ A に、 ユー 
ザ 一 ディスク を ドラ ィ ブ B に 人れ てく だ 
さい。 2 枚の ディ スクを il: しく ドライブ 
に 入れたら、 パソコンの' « 源 を 人れ る 力、、 
リ セソ ト ボタン を 押してく だ さ t 、。 ポ リ 
ゴン モデリング ッ クールの メイ ン メニュ 
一画 面が 表示され ます, 



1 ドライブの ノート パソコン で 起動す 
る 場^ は、 まず 98NOTE メニュー をケち 
I. げて、 プログラム ディスク を RAM ドラ 
イブに コピーし ます。 続いて"^ 動お に,: 
の を" RAM ドライブ'' に、 "ぁ • ドラ 
ィ ブの 指定" も "RAM ド ライブ" に^' ぶ し 
てから、 ディスク ドライブの プログラム 
ディ スクを ユーザー ディ スクと 交換 し 、 

98NOTE メニュー を 終 r してく ださい 
すると、 MS-DOS の 起動 (*ilAi に 続いて、 
ポリゴン モデリング ッ クールの メイン メ 
ニュー 画面が 表示され ます。 



ハード デ イス ク から^ 動す る坳^ は、 
まず MS-DOS を 起動し、 コマンド を 人 乃 
できる "A>" な どの 状態に してから、 

CDTDW [リ ターン I 
と タイプし、 ホ リゴン モデリング ッ クー 
ルの インストール さ れ ている デ ィ レクト 

リーに 柊 動して ください c 続いて、 プロ 

グラム を 実行す るた めに、 

AUTOEXEC.BAT [リターン 1 
と 入力す ると、 すぐに ポリゴン モ デリン 
グッ クールが 起動して、 メイン メニュー 
画面が 表示され ます。 
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リ: 職 愈: た 




3D の ポリ 




してみ よう 



：れ まで 
ルの 概要 



0. 



ポリゴンと ポリ ゴ ンモデ リング ッ クー 
ついて 簡単に 説明して きました。 ポリ 
ゴンと は どんなち のな のか、 そして 本ソフ 卜が ど 
んな ことに 使える のかと いう ことが、 だいたい 理 
解で きたと 思います。 そろそろ ポリゴンへの 興味 
も 増して きて、 一刻も早く ポリゴン を 作って みた 
くて、 ゥ ズゥズ している のではないでしょう か？ 



これから、 ポリゴンの 作り方の 詳しし^!^^ p 
ます。 まず は パソコンの 電源を入れて、 ポリ fr 
モデリング ッ クール を 起動し、 "ポリゴン エディ 
ター" の 画面に しましょう。 ここから 先 は、 本の 
説明 を 読みながら、 作業 を 続けて ください。 用意 
はいいで しょろ か？ では、 いっしょに ポリゴン 
エディ 夕 一で ポリ ゴンを 作って いきま しょう。 




、' + 灣: 



賺ずは 立体 図形の 構想 を 線ろ ラ 




上手、 下手 は 別と して、 画用紙に 絵 を 
描いたり、 パソコン を 使って 絵 を 描く こ 
二-馴れ ている 人 は 結構 多い と 思います： 
でも、 この ポリゴン モデリング ッ クール 
は 平面の 絵で はなく、 立体 図形 を 作る た 

めの ソフト。 そもそも 3 次元で ある 立体 
図形 を 2 次元 （つまり ディスプレー） の 
世界に 置き換える わけです から、 初めは 
思うよう にいかない ことでしょう。 まず 
は、 どんな 図形 を 作る か を、 じっくりと 
考える ことから 始めて ください： 

数学の 時間に、 立体 図形の 勉強 をした 



平面と 立体の 違い 



ことがある でしよう。 あれと 同じ 要領で、 
正面、 真上、 そして 側面から 見たら こう 
なる はず だと、 しっかりと 頭に 思い描く 



ことが 大切です。 この 段階で 失敗す ると、 
いく ら絵 がう ま く 描 けても ダメ。 気合 を 
入れて いかな く てはいけ ません。 





私たち は、 ごく ふつうに 鉛筆 や サイン ベンな 
どで 紙に 文字 を 書いたり、 絵 を 描いたり します 
よね。 平面 だと か 立体 だと か、 特別に 注意 を 払 
つて" かく" 方 は、 そういな いと 思います。 で 
も、 ここで ちょっと 注意して みて ください。 紙 
は、 いわば 数学で いうと ころの" 平面" にあた 
ります （とりあえず、 紙に 厚さ はない ものと し 
ます）。 つまり、 あなたが たは、 いつも 平面図 
形 を 紙に 描いて いる わけです。 

この 紙に、 正方形 を 描いた としましょう。 と 
り あえず 三角定規と ものさしが あれば、 誰に で 
も 描け ると 思います： この 正方形 は、 言わず も 




f 2 座標の 設定 

- 6 側に は、 44 個の ァ ィ コンが あ 
アイコン は、 それぞれ 用途 別に 
4 つ-つ プ /レーブに まとめられ ています 
： 頓番 に、 座標に 関する アイ コン、 
一 ニンに 関する アイコンが 2f4 顦、 そ 

ノ r s ドは システムに 間す る アイコン 
_っ 、ます ここで はまず、 番 上の m 
一 ： ；リケ るァ i コ ンの ゾリし一 フ のな 力に ご、 
座擦ァ ゥン ("•")] をク 
. j みまし よう すると、 前面 図、 
側面 0、 上面 図と 書いて ある 画面の 中央 
二， 新しい 点が 現われます それと 同時 
： ホ丫ン ト敉" の敉卞 が ひとつ 糟 えて 

： ;T てす （この 敉卞 は、 ゆ K アイコ 

. r ゥリ / ク する たびに 増えて いき ま 
これが" 座標 点" です。 ffi 樣 点と は、 
つ.' で 線 や 面 を 作る ための 点の こと 
： ま：〕 ホリ ゴンの 基礎 （項 点） となる 部 
；す "前面 図"、 "側面図"、 "上面 図 は 
. 作成 中の ポリゴン を それぞれ 前、 横、 
つ。 W ている 幽曲' です- そのため、 す 

、ての 座樣点 はこの 3 ゆ I ifij で l.-jii \ ： ： k 小 
： たて'.、 ます (なかには 画面から はみ出 
ノニ しまい、 人り きらなくなる 座 襟 点が 
ある 場合 もあります K 

な お 、 ボ リ ゴン エディ タ 一 を 起動 し た 
直接 や、 すべての 座 檫点を 消去して しま 
つた 場合で も、 必ず ひとつ だけ 座撩 点が 
A るよう になって います 二 
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战 戯ぉ: 





c M : s 隱: て '.'a- 



LblL 



き 一:] ニノ i 



[fcdSQliBiay 

Myyyy 

DHH1I130 



， I 卜|| 



■alalzl |a| 



隨標 アイコン] を クリック すると、 新しし が 3 面 図の 中央に 現われます。 こ 
の 点 は、 ボリ ゴン^る ための すべて (DS 本 （翻） となります。 




'卜 ft ^ 4 



ま' リコ'、 ノ IK o/ o 




®® にいく つもの 座標 点 を 19 定 したと ころです 
では ど (D1 立 ■ にあた るか を 考えて、 座標 点 を 跪 しましょう 



^ ^國 關 

それぞれ 前面 図、 側面図、 上面 図 



つな 平面図形です。 では、 立体 図形 を 描け とい 
むれたら、 あなた はいった いどうし ます か？ 
^そらく 立方体 （早くい えば サイコロ） を ナナ 
メ から 見た 図形 を 描く と 思います。 でも、 実は 
それ は 立体 図形で はない のです。 いくら 立体 ぼ 
く 見えても、 平面に 描かれて いる 以上、 平面図 
形に しか 過ぎません。 そう、 立体 図形 は 平面に 
描きよう がない のです。 

それで は、 立体 …… そうです ね、 たとえば サ 
ィコロ を" 作れ" といわれたら どうでしょう。 
きっと 正方形 を 6 つ 作って、 ノリ かなに かで 貼 
り 合わせて 立方体 を 作る と 思います。 この サイ 



コロ は、 私たちが 生きて いる 3 次元 空間に 立体 
として 存在し ます。 つまり、 上、 橫、 正面、 なな 
め 上と 好きな 角度から 見れ ますし、 遠く、 ある 
いは 近くに 匿いて 見る こと もで きる わけです。 
みなさんの なかには、 紙に 描いた 正方形 だつ 
てそうで きる じ やない か、 という 方 も おられる 
かもしれ ません。 でも、 それ は 私たちが 3 次元 
空間の 住人で、 その 紙の 正方形 を 3 次元 空間に 
置いて 考えて しまって いるから です。 人間 は 紙 
…… 2 次元に は 住めません。 ですから、 直感と 
して わかりにく いのはし かたない のです が、 も 
し、 紙の なかに" 2 次元 人" がいた としたら、 



彼に は 紙の 上に 描かれた 正方形 を " な な め 上 か 
ら 見る" なんて こと はでき はしない のです。 

ポリゴン エディターで ポリゴン （ここで は、 
ポリゴンで 構成され た 立体の こと） を 作る 作業 
は、 この サイコロ を 作る 作業 に似てい ます。 ポ 
リゴン エディ ターと いう 紙と 鉛筆と ハサ ミの役 
割 をす る ソフト を 使って、 パソコン のなかの 空 
間に 立体 物 を 作る わけです。 

—度、 紙で サイコロ や 正四面体 などの ポリ ゴ 
ンを" 作って" みてから ポリゴン エディターに 
挑戦して みると、 ポリゴン を 理解す るの も 早い 
かも しれません ね。 



i 
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3 点 を 動かして みょう 



座 If 点 を 設定す る ことができたら、 次 
は 設定 し た 座標 点 を あ ち こち に 動か し て 
みましょう,： マウスの カーソルで、 動力、 
したい 座標 点 を 右 クリック します する 
と、 その^ 標点が 白く 明かる くなります： 
これが、 ^撩点 を逮択 した 状態です： 

屯 標点 を遴択 状態に してお いて、 今度 
は マウス のん: ボタン を 押します すると、 
ボタン を 押し 続けて いる 問 は、 座 樣点を 
動かす ことができる ようになり ますつ 左 
ボタン を 押しながら お好みの 場所 ま で ゆ 
標点を 柊 動して、 そこで ボタンから 指 を 
離して みましょう： どうです、 ちゃんと 
ffi 標 点が 動きました か？ 

うまくいかな いとき は、 ふたつの 原 W 
がち-えられます ひとつめ は マウスの 力 
― ソ ル が し つ か り ^標 点に ft つてい ない 
場合。 これ はもう、 画面 をし つかりと a 
て 合わせる しかありません： もう ひとつ 
は、 動かそう とする 座標 点が 選択状態に 
なって いない 埸 合です。 座標 点の 逮^ は、 
"ポイント 数" の 下の 白い バー、 あるいは 
その 下の ^角 形の ァ イコン を クリックす 
る ことで もで きます： どちら 力、、 やり や 
すい 方法 を 選んで ください 逮択 状態に 
なると、 座標 点 は 白くな ります 



- (XJ1X> R - CXXX> PiOOOO - 



ぎ 



膽 i 體ニ 




する に は、 マウス カーソル を 合わせて 右 ボタン をクリ ック してく ださ U 
座^が 白く 明かる くな つたら、 うまく 3^ でき; tKffl です 

ュ 5 冊關： 



3 面 を フルに 使って 
ポリゴン を 作ろう 




、ソト M 3/ 4 



^リコ' ン！^ o/ o 




マウスの 左 ボタン を 押しながら 座標 点 を 動かして いる d 
動で きたら、 その 場所で ボタンから 指 を 離し ましよ ラ。 



匾黼 

ころです。 うまく 座標 点 を 移 




画 CDS 下に、 "Br、 "B2\ 'B3' と 書いて あ 
る アイコン があります が、 これ は バンク （複数の 
U®) ^)り替ぇるた6^)0>^です。 

別の ノ 〈ンク に 驟 さ nrc^^ と ポリゴン は、 
現在 使用 バンクに も 同時に あ 示されます。 別 
のノ （ンク の ポリ ゴン は、 驗 エディ ッ 卜 中の ノ （ン 

ク から は 変更す る こと わで きな し VD で、 参照し な 

がら 賤 をす るのに 便利です。 たとえ する 
ポリ df> キャラ を 乍る とき、 合^ j の ポリ: j> を 

2 枚の ノ （ンク に 別々 に 表示して おん VC 3 枚 目の 

ノ （ンク に^ r^o) ポリ ゴンぢ 乍^" るな ど、 さま 
ざまな 活用 法た 考えられます。 
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(^^奪つな いで ポリゴン を 作る 

ど 座標 を 選んで 1 



画 面に、 ある fi « の 数の m s を 置 t 、 
たら、 いよいよ 各 座 镖点を コネクトして 
つないで） みましょう。 
コネクト したい 点の ひとつ を » 択 状態 

二して おいて、 rtiAi/,' 側の 中段に ある ァ 
i コ ン のなかから" C" の 文字が 描いて あ 

る アイコン （コネ ク ト アイコン） を左ク 
" します- そして 次に、 コネ ク 卜す 

る tt! 『•• となる^ ほ 点 を « 択し、 ふたたび 

コネクト アイコン を クリック こ れで、 
ふたつの^ 撩 点が、 ^い 線で つながった 
はずです- うまくいかな いとき は、 座 擦 
点の 逭択 がで きていな いという ことです： 

26 ページ を 参考に して、 しっかり 点 を 選 
択 してく ださい。 

ここで、 画面お 側に ある" ポ リ ゴン »" 
の ft'Z を W てく ださい いつの 問 にか W 
えてい ますね。 いったい、 いつ ポリゴン 
がで きたので しょうか？ 実は、 この 数 
卞は、 点と 点 を コネ ク ト した 時点で 増え 
ています つまり、 点と 点と をつな いだ 
ものが ポリゴン なのです （厳密に は ポリ 
ゴンと は 多角形の ことで あり、 点と 点と 
を 結んだ だけの 線分 は ポリゴンで はあり 
ません 本 ソフトで は、 便' ft 的に この 線 
分 を ボリ ゴン として 扱って います）。 

さて、 ふたつの 点が つながつ ている 状 
態で、 新たに 別の 点 を 接続して みまし よ 
う //法 は 前と まったく 同じです。 うま 
く コネクト できる と、 今度 は 角 形が で 
きます ね この 調子で、 国 面 上の 座镖点 
をす ベて 接続 してし まいましょう。 

多角形 を 作って いると、 新しい 点をコ 
ネクト したと き、 思わぬ ところから 接続 
されて しまう ことがあります 問 遠 つて 
コネクトして しまった とき は、 コネクト 
アイ コン のお 側に ある アン コネ ク ト アイ 
コン （"C" の 文字の 上に 刃が 描いて ある 

もの） を 使いましょう IftM に 核 拉 しな 
|せ ft? 点の 連結が 解除され ます 



コネクト したし VJ1 襟 点 を 遇び ます： カー ソ 
ルを 合わせて、 右 クリックして ください。 
座標 点 わ « くな つたら オーケーです 



鲁 





次 は 画面 右 儀に ある、 と 書かれた コネ 

ク卜 アイコン を 左 クリック します。 この 時 

は、 ま/; fffiffi に^ 匕はありません。 






でぎ た I 





t« ポリゴン を 増やす 



I 叫ば ij に はちゃん とポ リ ゴ ン がで きてい ゴン がで きました か ？ 



ますね ？ では 同じ 画面に、 別の ホ リ ゴ 
ンを 作って みましょう。 ゲーム をす るに 
しても、 また アニメーション をす るに し 
て も、 たった ひとつの ホ リゴン たけで 構 
成される キャラクター なんて、 おもしろ 
く ないです からね 

ま ず 25 〜 26 ベー ジ で 説 明 し た f-m で 、 
新しく M 《ほ 点 を します そして 27 へ 
一 ジで説 叫し たん '法で、 新たに if? やした 
座樣 点 を コネ ク 卜します 

どうです か ？ う ま く ふたつめの ポリ 



え？ うまくいかない？ 

そうです ね、 説明が 抜けて いました c 

すでに ホ リ ゴンが 存在す る 画面に、 新し 
くホリ ゴンを 迫 加 するとき は、 まず、 ホ 
リゴン アイコン (画面 右側 中段の 左 ヒに 
ある'' 拿"、 を " リ ノ " し 
せん そうしな いと、 新しい ゆ ほ 点が、 
y まで あつ た ホ リ ゴ ン に 次 々と コネ ク ト 
されて しまいます ちょうど、 あなたが 

，見て いる B 面の よう な 状態です. 
では、 アン コネクト アイコン をク リツ 

画 上に、 ボリ ゴンが ひとった け 表 

示されて しほす _ こ で、 新し 
し をし、 くつ わ 縱 してし、 きま 
しょう 



4^ 



ク して、 接続 を キャンセルし、 新しい ホ 
リゴン を 作り直しましょう。 

> ^は まず、 ポリゴン アイコン をク リ 
ック して、 それから あらためて ゆ ぼ 点 を 
コネクト していき ます 

どうです か ？ 》度 はう まく ふたつめ 

のホ リ ゴン がで きている はずです 卩 iii ば ii 
む 側の ホリ ゴン敉 の ^小 も、 ひとつ 増え 
ています ね、 これで いくつもの ポリゴン 
を 作る ことができ るよう に な り ました 

では 》 の 要領で、 Hill にホ リ ゴンを 増 
やして いってく ださい、 



、― 



峰 



そして、 新しく 投定 した 座標 点 を 
選択して、 コネ ク卜 アイコンで 接 

«L これで、 ふたつめの ポリゴンが 
…と 思ったら … 




ポリゴン アイコン を 使う と、 ちゃんと ふたつめの ポリゴン わ 殺定 できます この 要領で、 
どんどん ボリ ゴンを 作って いきま しょう 



dm? »刀 に 作った ポリゴンと 新しし 連 flu^ 
がくつつ いちゃつた。 これ は、 あらかじめ [ボ 
リ ゴン アイコン] をク リ ッ ク してお かなかった た 
めに おこった のです。 
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6 ポリゴン を 選択す る 



ュ翻議 ド 



菌 面 に は、 いくつかの ポ リ ゴ ン が ff な 
- ています この 状態で、 最初に 作った 

一 つ ン に を^え た く な つ た とした 
と う したら いいでしょう 力、 

それに は、 いくつかの// 法が あります， 
： —つ は、 «れ' したい ポリゴンの にに マ 
—ス カーソル を^ わせて、 むホ タン をク 
"する //法です ポリゴン を^ 作つ 
二.' ろ跺 が^くな つたら 成功です これ 
は rtifii から 視覚 的に « 作で きる ので、 比 
R« わかりやすい 方法で しょ う 

ふたつめ は、 ホ リゴン アイコンの むに 
叠ん でい る、 三^形が 描いて ある アイコ 
： です これ は、 A: 力、 ら 順に" KM のポ 

コンを ifi 択"、 "ひとつ 前の ホリ ゴンを 

選択"、 ひとつ^の ホリ ゴンを a 扒'" 、 
、んホ リ ゴンを 遠択" という 機 鐘 を 持つ 

r. • ます これ はォ: リ ゴン 数が loflAhKm 
のとき や、 パーツ ごとに ポリゴン を 作つ 
ている ときに «^ します 

： - てもう ひとつ は、 画面の 右側に あ 
i ナ リ ゴン の 表示の F の 白い バー を 
クリ ッ ク する/ j 法です この ふたつの/ f 

： 一^に たくさんの ポリゴンが ある 
二き 二 リ です 



色 を 付けて 
作業 を わかりやすく しょう 




ポリゴンせ]^ する に は、 3 面 0 のなかで ポリゴンに カーソル を 合わせて、 右 クリックして 
くださし L ちゃんと 週択 できたら、 ボリ ゴンを 形作って いる 練ゎ赛 くなります。 



Minnlr-1 



J^J £J iij 4U J 
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I 




ほかに も アイコン 胄ぅ 方法と バー^う 方': 去が あります： どの 方; 2 でも 結果 は 同じな ので、 
自分 ゎレ禱 使し、 や TU やりかたで ポリゴン してく ださい 



ポリゴン を 作って いると き は、 画 
S のなかに いくつち の 点と線が 表示 
される ので、 どの ポリゴン を 操作し 
てし ほのかが わからな く なって しま 
うこと があります。 特に 複数の ポリ 
ゴンが 重なって いたり、 B じ 座 «^ 
^ニ^して いたりす ると、 苦労 も ひ 
こしおでしょう。 

そんなと き は、 ポリゴン を 作る と 

3^: こ 色 をつ けて おきましょう。 色 
を ブプ ておけば、 ポ II ゴンを 選択し 
たと きに' ポリゴン 色' が 表示され 



るので、 どの ポリゴン を 選択した か 
がわ かりやす くなります。 現在 選択 
している ポリ ゴンが どこに あるの 
か、 色で 判断しょう という わけです。 

ポリゴン エディターて •! ㈱時に 1 6 
色 (タイ) し J C ターン を 入れる と 32 色） 
^えます。 裏表、 上下と いつ; "d^iJO 
つぎに ぐし^ 8 所に ある ポリゴン を 操作 
するとき I^^S^ijrTo 

もちろん 色 は 変更で きる ので、 形 
が 完成した 後で、 ちゃんとした 色に 
設定し 直せば いいのです。 




■ra にたく さん ポリゴンわ^^ されて いると、 ど どれた' わめから なくなります。 
そんなと き は、 あらかじめ ポリゴンに 色 をつ けて おけ i^imvd です 
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7 ポリゴンに 色 をつ けて みょう 



4r 



： て 、 画面 ヒに はた く さ んのホ リ ゴ ン 
がで きた ことでしょう では 次に、 この 
ホ リ ゴンに 色 をつ けて みます 

圉 面の 右 ドに、 たく さんの 色が 並んで 
いますが、 この 部分 を カラー ハ レットと 
いいます なお カラー パレット は、 ハレ 
'ソ 卜の 下に ある 絵の ft の チューブが 描い 
て ある アイコン （カラー アイコン） をク 
リックす る ことで、 fuU に 変^で きます 
(さらにつ け 加える と、 画' 面 の 背景 色 も、 

"ホ リ ゴン 色" の 右に ある" BG" と 描いて あ 
る アイコン を クリック する こと で^' お て 
きます） 29 へ ージの 要頟で ポリゴン を 
逮択 した あと、 この ハ レット のなかから 
好きな 色 をクリ 、、， ク してみ てく ださい 
すると、 パレ 'ソ ト 卜に ある" ホ リ ゴン 色" 
が 変わる ので、 ホリ ゴンに 色が ついた こ 
とがわ かります— 



29 ページ^! にして、 色 をつ け 
/avt (リ ゴンを おしましょう。 あ 
と は、 画面の 右下に ある カラー バ 
レツ 、から 好きな 色 をクリ リ 
ク すれば、 その 色が ポリゴンの 色 
となります 




3 面 図と 投影図の 背 色 I あ "ボリ 
ゴ>6" (^側に ある、 "BG" と 書 
いて ある アイコン をク リ ック する こ 
とで 変更で きます 背景 色 は、 左 
右の ボタ ンで 色の 変わる 1« 序 わ 
になります 



立体つ ぼく 見せる ための 工夫 



グラデーション 

色の 漢 淡で 立体 «を 出す 方法。 写真の よう 

ICiD?tWX£± 糊 かるく、 そし "CSTI 湖 
くします。 この 方;' 去 ^点 は、 立方^ , 
すると ㈱ も SIS してし まう ことです。 その 
代り、 は 速くなります。 



シェーディング 

一定 CD(^ き OW^IM して、 ボリ: が 
何 fi« し VCU るわ^ ft 算し、 ； raft 度に よつ 
かる さ «夬 める 方法です。 ^>HQSICB$ 
MI がか かります。 なお、 カラー 八' レツ 下 
2 段 は、 シ i ーデ イング 用です。 



そち そち この ポリ ゴン エディ ターで 扱う ' ポ 
リ ゴン' は 立体 図形な のです が、 あまりに 簡略 
化して いるた め、 ときにはの つべ りと 見えて し 
まう ことがあります。 

こんなと きィ ラス 卜な どで は、 透視図法 （見 
えない 部分 を 透かして 見せる） を 使って 画面に 
奥行き を 出す ことができます。 でも、 ポリゴン 
エディ ターで その 手 を 使う わけに はいき ませ 
ん。 その代りに、 立体感 をつ ける ための テク 二 
ック として、 陰影 をつ ける 方法が あります。 

ポリゴン エディター では、 2 通りの 方法で ポ 
リゴン に 陰影 をつ ける ことができます。 

ひとつ は 要塞の ように 動かない ポリゴンに 対 
して、 ふつうの イラ ス卜 と同じように、 色の 濃 
淡 を 使って 陰影 を 表現す る 方法です。 こちら は 
特に 説明す るまで もないで しょう。 

もう ひとつ は、 左下の 写 S のように' シ エー 
ティング' を 使う 方法です。 シェーディング を 
使えば、 どちらの 方向が 暗くなる かとい うこと 
を 自動的に 計算して 色 をつ けて くれます ので、 
立体感 をつ かむ のに、 非常に 便利です。 ただし、 
シ エーディ ングを 使う とノ \リ コ ンが 陰影 をつ け 
るた めの 計算 をし なくて はなり ません ので、 多 
少 画面の 描画が 遅くな つてし まいます。 
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Step 2 準備 編 




I 転 させて ポリゴンので きを 確認しょう 



では、 自分で 作った ポリゴンの 形 を、 
お ほに 確認して みましょう： 3 面 図のお 
下に" 投影図" があります。 そして 投影図 
の 上、 左、 下に は、 それぞれ" B"、 "P"、 
'H" と ある アイコンが あります ここで、 
マウスの ボタン を 押してみ てくだ さい 
'> 、作った ホ リ ゴンが 動いて いる はずです 
なお、 よく ^ えない とき は 投^ 冈の縮 K 

, ています 投^ M のれ I： にある、 
も j 二う 向 きの 矢印の アイコン を クリック 
- て、 縮/く を 調節して ください 




"B" "p" "H" の アイコン を クリック すると、 
投影図の ポリゴンが 回転し ます。 右上に ある 向 
こう 向き 0^ 印 は 縮小、 右下に ある こちら 向き 
の 矢印 は 拡大 をす るた めの アイコンです。 ボリ 
ゴン がちゃんと できて いるか、 細かい ところ ま 
r«Bg しましょう。 なお 正面に 向き を 戻す とき 

は、 鄉図 伸 j にある 2 重 ©eg 角 形わ^ s し、 て 

ある アイ コ ンをク LI ック してく ださ レ Vo 



(^立体的な ポリゴンの 完成 



では 最後に、 できあがった ホリ ゴンを 
ディスクに セーブして おきましょう I 剩 
面の 右下、 カラー パレット アイコンのお 
側に は、 フロッピーディスクが 描いて あ 
る アイコンが ふたつあります： この 右側 

i う 力';、 ポリゴン を セーブす る アイコ 
ン です。 ここ を クリック すると、 ホ リ ゴ 

ン データの フ アイ ル 名が 一覧表 示された 
一 ' ン ドーが 幽 面に 現われます 
セーブす る^お を 新 《i に 作りたい とき 

ぷ、 ダイアログの 右上に ある" NAME" を 
クリ ック してく ださい。 すると 自由に 名 
前が 入力で きる ボックスが 出て きます 
なお、 入ハ できる 最大の 文字 敉は、 英数 
字で 8 文字です。 

さて、 これで ポリゴンの 本 的な 作り 
な； まほ ぼ マスターで きました きっと、 
^一にで きた ことと 思います この 次の 

、一ジ から は、 ホ リゴン エディターの^ 

•' iiiinl')^^ について、 J し ：，w 叫 ) 
一て います もう 少し" 度な Mi ぃゾ /をし 
てみ たくな つたら、 よく 読んで、 サン フ 
…十、 リ ゴン なんかより、 もっと 力 
. 'ホ リ ゴンを 作って みて くださ t 



づ 





TtCM j 、ソ セーブ お 

MO- POL 
Bl-POL 
B2.P0L 
BALL- POL 
CUP- POL 
CAT- POL 
QV-POL 
カメラ -POL 



睡 

NAMEI 

MASK 



8 FILES 
さ jA^I 



ファカ 



ついに オリ ジナ 】レ の ボリ ゴン わ^しました。 データ は、 ちゃんと ディスクに セ 
ーブ して 残して おきましょう まだ 最初 だから ちょっと 不格好です けど、 ポリ ゴ 
ン エディター 微肪 に 駟れれ ば、 きっと かっこよ くなる はずです ！ 




VRWJ; キャラクタ 

つてみ ょラ 





てれまでの Step2 で、 簡単な ポリゴンの 作り方 
はもう 理解で きました ね。 ここから がいよ いよ 本 
番 です。 実際に、 アニメーション ゃシ ユー ティン 
グ ゲームで 使うた めの キャラクター を 作って いく 
ことにしましょう。 なおこ こで は、 キャラクター 
を 作る にあたって、 こうすれば ポリゴン エディタ 
一 をより 便利に、 しかも すばやく 操作で きる とい 




つた、 実践的な テクニック も 紹介して います。 
Step2 で 学んだ 基本的な 操作 法と 合わせて 使え 
ば、 ポリゴン エディ 夕 一の 操作 方法 はもう 完璧に 
マスター できます。 ポリゴン エディ 夕 一はもう 起 
動し ました かつ 用意 はいいで すね。 それで は 
Step3、 "実践 編" を 始めます。 しっかり 覚えて、 
かっこいい キャラクター を 作りましょう。 



i に W のうち は、 どこ を どう すれば いい 
のか ^ 然 わからなかった という 人 も、 こ 
二までお み 進んで きたと いう こと は、 ボ 
リゴン エディ ターの ('お いん を かなり f»|! 解 
できて いる ことと W います I*) (ほ 点の 
のし かた、 ポリゴンの 作り/八 色の 
つけ 方な ど、 基本的な 操作 方法 はもう ト 
分 理解で きてい ますね。 

では、 ここから がいよ いよ 本 ffi です 
次 はいよ いよ、 かっこいい キャラクター 
を 作って みる ことにしましょう- 




これ ま で 作つ た の は 比較的 簡 単 な 形の 
ポリゴンでした 力、 'お 際に アニメ ーショ 
ンゃシ ユー ティ ンゲ ゲーム で f' お える キヤ 
ラク ターと なると、 ちょっと 凝った もの 



カリ 次 しくな り ます で も 凝った ポ リ ゴ ン 
を 作 る に は 、 少 し ばか り コ ッ が必' g と な 
るので す そこで、 ここから は ポリゴン 
エディター を f'ii うとき のコッ や、 ぉヮザ 
のよう な テクニック を f ムぉ 2 しましょう 
これから 紹介す るの は、 いわば ポ リ ゴン 
エディ ターの 奥^と も 呼べる ものです 
どれ もみな キャラ ク ター を 作る ときに^ 
、'ん つものば かりです ので、 オリジナルの 
ホリ ゴンを 作る とき、 きっと f. ほ よく^ 
作が できる に 遠い ありません 



や .:-、 

1 構想 を 練る 



mty- 'ふ. 



- へ". 、 . 



' 'い. • - ,'■*：： ソ. た V'. r r ；- 



ャ: 'マお"： ぐ： 

ギ 練ろうと いう こと は 前に も 触れ 
"こ すでに ここまで 読んで きた 人な 
何 を々 さら" と 思う かもしれ ません 

！" リ ジナル の ポリ ゴンを 作る ために 
ナ までより 余計に 注意 深く 構想 を 練 
；て はなり ません 「 この 構想が、 す 



的な 形 を 考えて ください- 
それが できたら、 次 は その 戦闘機 を ft 

ヒ から 見た 図、 E 面から 見た 図、 横から 
&た H の 3 面 図に 分解し ます。 



"や >.\y 

ここ は W に A:W な作窠 です ので、 確 
に h' なうよう にして ください。 

さて、 これで 準備 は オーケー。 あと は 
'お 際に ポリ ゴンを 作って みま しょうつ 





Step 3 




快適な 作業 をす るた めの テクニック 



操作 中 は、 なんども 失敗したり、 間違った 揲 
モ きして しまう ことがある はずです。 これ は 何 
ち 初心者に 限った ことではありません。 むしろ、 
ある 程度 操作に 馴れて きた ころに、 よく 起こし 
がちな ミスな のです。 ミス 自体 は、 それほど 恐 
. ことではありません が、 作業が 中断したり、 
^段階 か 前に 戻って やりなおしたり しなくて は 
ならない ので、 非常に 作業 効率が 悪くな ります。 
そ 二で、 こまめに セーブす る 習 憤 をつ け ましよ 
う。 新しい ポリゴン を 作ったら セーブ、 色 をつ 
けたら セーブと、 こまめに セーブ をして いれば、 
失敗した ところの 修復 も 簡単です。 また、 別の 
ポリゴン を 作る ときに、 作業 途中の ポリゴン デ 
一夕 を 流用で きたりし ますので、 作業 効率の 点 
つら 考えれば かなりの ものです。 

ここで ちょっとした コッを 教えましょう。 セ 

ーブ するとき は 全部で 8 文字 （半角） が 使え 
ますので、 たとえば' TESTOOCM' というよう 
二、 ローマ字と ナンバー を 組み合わせて、 どの 
キャラクター か、 そして どの 段階の ものな のか 
ひと 目で わかる ようにして おくのです。 キャラ 
クタ 一の 整理に も、 とても 役に立ち ますよ。 



つ ノ t K 1/ ^ 




IsIhI I Ml 



あつ、 HBi つ "CiE し" まう の ポリ 

ゴンを 消去して しまいました… 

-0 でも、 きち Aa!: に ト タをセ 

ーブ してし m«o 



ほら、 このと おり。 すぐに ^タ 

を 呼び出 して 元の 状 18 に 戻せ ま 

す。 りで、 こま 《X こ セ 

ープ しましょう。 




な" リズ 教； 



ま | ,-： 



、〔を; 夬 めて しまう のです、 
そ 二で、 まず W めは捋 通の 紙に、 たと 
i 二ん な 形の 戰闘 機が 欲しい な" とい 
»« 図 を 描いて みましょう。 できれば、 
ろな 角^から W た M がいいで し よ 
多く 描けば 描く ほど、 キャラクタ一 
する 想像が 膨らんで く るので す 
次 は， その 戟闘 機に 細かい 肉 づけ をし 
： みましょう、 まず }•: 與の形 はこう、 ボ 
- - 一の 色 はこう、 そして 搭« している 
、おは こんな^ じと、 ひとつの ストーリ 
一' お^して みるよう な« 持ちで、 l^f 本 



メ / 一 \ V 





^^^^ 



設計図 はでき たでし よ う 力 




では そ 

の, IlilM を 九に して、 ホ リ ゴン エディタ 
一で ポリ ゴンを 作って みましょう。 

と 言っても、 いきなり や-体 像 を 作ろう 
として はいけ ません い ブラ モデルな ど を 
作る のと M じょうに、 細かい パーツ ごと 
に 仕上げて いく ことです それが 結局 は 
ソ 成への 近) Q となる のです レ 

そこで、 まず 機 はの 邰 7 ふから 作り 始め 
ましょう。 なにしろ 機^ は^ 頒の 部分で 
すし、 ^体の バランス を 《える h でもう 
つてつ けです それに、 それほど 人き く 
ない ので、 比較的 W おに 作る ことができ 
る はずです 

ポリゴンの 作り方 は、 これまでに 説 用 
してきた とおりです ここまで^ み 進ん 
できた 人なら、 今 さら 説明す るまで もな 
いはず です。 なお、 万が一、 読み 飛ばし 
てし まった 人 は、 24 ベー ジ からもう ほ、 
^みめ: してく ださい 



マウス 以外の 操作 



紙に 描いた 19 計 図 を 元に、 座標 点 を 
KB して コネ ク 卜しましょう。 手元に 

t3tt@ のよう な^: わ^ n ば、 mmm 
するとき も、 ポリゴン を 作成す 
ると きち です。 




これ r«M86^®^ircr。 こ m、 ら 
だんだん 面倒な 作業になります ので、 
今のう ちに 一度 セーブして おき ましよ 
う。 万^"^ しても、 こ ®^pg まで 
の データ は 残せます。 



- ^^^^^^ 



89 FILES 
まさ! A^l CBABftnoi 



• (座標^) アイコン 



ポリゴン エディタ 一は、 ほとんど すべての 作業 を マウス だ 
けで 行なう ことができます。 それだけに 作業 も視竟 的で わか 
り やすいと 言えます が、 馴れて くると、 マウスの 操作が メン 
ドウに 感じて しまう とき もで てく るでしょう。 

たとえば 3 面 図で 座標 点 や ポリゴン を 選択して おいて、 画 
面 右側の アイコン を クリック、 そして、 また マウス カーソル 
を 3 面 図に 戻す。 この 方法 だと、 カーソルの 移動 距離が 大き 
くなります ので、 時間 も 手間 も かかり ますね。 

こういう とき は、 キーボード を 使った' ショー 卜 カツ 卜キ 
一' 機能が 用意され ています ので、 こちらの 方法 を 使って み 
る こと をお 勧めし ます。 ポリゴン エディターの 操作の なかで 
も、 特に 使用 頻度の 高い コマ ン ドが キー ボー ドに 割り当てら 
れ ています。 しかも キーボードでの 操作 は、 左手が 中心と な 
る ものば か り です ので、 たとえ ば 右手で マウスで 座標 点ゃポ 
リゴン を 選択して おいて、 左手で キー ボー ド から コマ ン ドを 
入力 するとい つた 使い方が できます。 

キーボードから コマンド を 入力 できるようになると、 より 
スムーズに、 より すばやく 作業 を 進める ことができます。 あ 
る 程度 操作に 馴れたら、 ぜひ 使って みて ください。 



, に 座 る こ («i ^は、 作 ^co ちっとち » となる ちの。 それだけ にこの ァ 
イコン を クリック する 回数 も 多し、 でしよう。 この] マンド は、 ^ボードの "x"^ 
に 割り当てられて しほす。 こ ©4^«5 えば、 マウス^" ソル を 3 面 0 に たま ま 

やすこ とわで きる ので、 座 au^cj^ii を 行な う ときち すばやく できます。 



>( ボリ ゴン) アイコン 



新たな ボリ ゴンを 設定す るた めの コマ ン ドも、 ポリ ゴン エディ ターで は M なコ マン 
R?To こちら は" Z" ちに 割り当てられて います。 新しし 辦 つて、 そ 
«^^tlC3» [たぬ ポリゴン^ fitT る 場合で も、 こ え I れ ウスカ ーソ〗 KD 
Mil わ^ S ありませ/ で、 スムーズに 贿 できる ようになります。 

C (コネ ク 卜) アイコン 

座 を 隨 したら、 次 ttSfflll^ を コネクト します。 T?T から コネクト アイコン を 
クリック する 回数 も、 かなり 多し ゝは^ T す。 この] マンド は、 ち ポー ドの" C "ち 
に 割り当てられて います。 "コネ ク卜 字 だけに、 わかりやすい でしよう。 キ 
一 ポー ド えば、 マウス カー ソ〗 なしで コネクトで きます。 

マウスの 右 クリック 




厶 



•H8IC8 うと、 こ n» マウ; OU^IH^ はあり ませ/ uo こ o«t^ttffi«US や ポリ ゴ 

ンを a ^する ための コマンドで すが、 これ は 画面の 右側、 "ポ イン HS" や ボリ ゴン 

数 ' の 下に ある 白し V (—、 または さらに その 下の ^アイ コ ズ HftJB® アイ コ ン^ 

なう こと 6 できます。 座標 や ポリゴンね 種な つ ru ると きな どに 便利です。 
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準備 編 



^统 W ^^ry^^^'- - • . .. ；- .•; '"へスぉョ" ぬお 



3 本体 部分 を 作る 



機 i v i が' 成したら、 次 は 本体 部分の 作 
成に 移りましょう。 本体の 部分 は、 コソ 
クピッ トゃ テールの 形状な ど、 構造 的に 
はかなり 複雑です。 でも 本体 部分 は * 
(要な 邰位 だけに、 しっかりと 取り組み 
ましょう。 いずれにしても、 操作の^ 本 
は 小さな パーツ を 組み合わせる ように 作 
る こと です。 たとえ ばコ ッ クピツ ト ひと 
つと つて みても、 お 側、 中央、 £ 側 や 前 
* 後部な ど、 それぞれ 別の ハーツに した 
ほうが W 栄えが よくな り ます 

ここで、 ひとっ^ 問が^ じてきます 
I* 端に ポリゴン を 細かくす ると、 ボリ ゴ 
ンの 描画 速度 や、 移動 速度な どに 影響 を 
リ える ので はない かとい うこ と です 

そもそも ポリゴンと は、 キャラクター 
の«密 さ をな く す 代わり に 、 描画 を ほ 速 
に なう という ものです あまりに 細か 
く、 凝った デザインに する のなら、 ポリ 
ゴンを 使う 怠 味が なくなって しまう ので 
はないで しょう 力、 

もちろん" 速に 動かそう と Ml つたら、 
やはり ポリゴン 敉は 少なく、 しかも 中-純 
な 形の ほう 力'、 いいと いう ことになります。 
しかし あまり ポ 純に すると、 キャラクタ 
一同 志の 区別が つかな く なって しまい ま 
す また アニメ ーショ ンを 作る にしても、 
ゲーム を 作る にしても、 おもしろ 味が な 
くな つてし まいます. いったい どうした 
らいいので しょうか？ 

大丈夫、 安心して ください 確かに ボ 
リゴン 数が 多くなる と、 計算に 時間が か 
かるため 処^ 速度 がお ちる という こと は 
あります が、 それ は^ 端な ケースです： 1 
固 面 中に 1000、 1 万と 極めて 大量に ポ リ 
ゴンが iV/t: する のでなければ、 W にす る 
ことはありません つまり^ 通に 使 川 す 
る 分に は、 ト分 « えられる 速度 だとい う 
わけです。 ですから、 思いき り 自由に ポ 
リ ゴンを 作って みて ください 




ImPK 看' 



お遍 さ 



y 翻 3 
•— 「【n« 



;饥* で、 本体に コック ビット 綠 せて 

みましょう。 このように 出っ張った 部 

分 は、 できる だ 1爛 わん VA' —ッに 分け 
て 作成 すると、 できあがりが カツ コょ 
くなります。 



く 完成ち 

あらかじめ 色 をつ けて おけば、 rm<D 
冑 わ 都 座に g 図 される ので 

わかり や TIA これで、 ：X、 に本娜 
分ので き 上がり。 だんだん WM 籠つ ぼ 
くな つてき ましたね。 




に ^slTOH コ 



ト B "お 

[faj£ll!il^lLj 



f - 丄 A * 1 1 
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• ^i.' ： , ，> 17^1' て • 'み t ゝ "や ダ^ 



'ゆ 



に 7 



を 作る 

:; T :.i ： :: ^' w:》 'み v : n: マヤ:' .ビ が' - ：•>-. にい ： . : : c^<y. ' 



次 は >M 本に I ど^ をつ けて みま しょう 
これ は それほど 大きな パーツで はあり ま 
せんし、 しかも^ 純な 形状 をして います 
ので、 比 的 簡^に 作 x を 終える ことが 
できる はずです。 
水 fng 翼と 垂直 尾翼 は、 それぞれ 上面 

M、 MlifiiM をよ く 見ながら 作って くださ 
い。 このと き あらかじめ ポリゴンに 色 を 
つけて おけば、 作 II の 結 % が即塵 I ： 投影 
図に 表 小され ます。 ^小され た ポリゴン 
を 傾けたり M ^させて、 WW の バランス 
を 見て みる こと も 必要です。 このと き、 
ゼ 興の »iftj に も ボ リゴン を 作 る こと も 忘 
れ ないで ください。 惻 にも ポリゴン 
がない と、 機が 反 したと きに^ « 
が 消 えてし まいます こ の 操作 は 、 麵 i 
&侧に 並んで いる アイ コンの 列の 中段、 



本体 ic« を: >プ るに は、 iJBB^JI 
面 図^! つてう まく バランス を 取る こ 
とわ « もちよつ と« けて 

みるな どの 工夫 をす m ざ、 いっそう か 
つ こく 見える はずです。 





i .1' n ,-'Sft^# 






1 


― ！ 








パ は し i.\ 



I J2j£lJiJ^ILJ 

I 屋 JU 1 J ± I 







そのな かで 番右 にある、 [襄面 作成 アイ 

コン] が^んで いる アイコン） を 
ク リ ッ ク する だけです ^ 



原点 を 移動 



尾翼が 接続され る位靈 は、 通 » 本体の 後ろの 

ほうになります。 ちょっと 長め の 尾翼 を 作ろう 

と 思ったら、 3 面 図に 入り きらないなん てこと 
ち あるかち しれません。 

こんなと き は、 原点 移動 アイコン （画面 右側、 
一番 下の グループの 左下に ある、 縱 横の 線と 斜 
めの 矢印が 交差して いるもの） を 使って、 座標 
全体の 位 匿 を 変えて しまいましょう。 

この アイコン を クリック すると、 3 面 図 中の 
X、 丫、 Z、 が 交差す る 部分 を 自由に 移動で き 
ます コ この 機能に よって、 本体 後部に ある 尾翼 
も、 画面の 中央に 表示 させて 作業す る ことが で 
きます。 この 機能 は、 一時的に 原点 を 移動して、 
3 面 図 上の ポリ ゴンの 表示 位 画 を 変更す るた め 
の ものです。 原点 そのもの を 移動す るヮケ では 
ありません。 対称 移動 や 回転、 拡大、 縮小な ど 
の コマンド は、 原点 を 移動す る しないに かかわ 
らず 原点 を 中心に 行なわれます。 

尾翼の 作成が 終わったら、 右 W りの アイコン 
を クリックして、 原点 を 元に 戻しましょう。 





原点 移動 
アイコン 



この アイコンで 原点 を 移動で きます。 

■as から 》*aj しそう^ リ: r ノ 《^ 
or ると きに flRUTT。 




wc/jS«il にも ポ リ ゴン を^ して 
as^mv!:, fiK したと きに 何據り 
ません （右の 尾翼） なお、 左の 尾 滅 

に は、 ちゃんと に ボリ ゴンを 19 定 

してあります 





これ まて 作った 本体 IOW を "31 ナ; tt、 
の だけど、 このまま では Hffi から はみ 
出して しまし Vt う。 どうした らしん V3D 
でしよう か？ 



イコン 统っ て、 船 を 上 

にず らしましょう。 これで、 mrm 
に t« スペース 《i« できる ので、 尾 
翼が ，られ るます 仏 




^□" ^43/ 43) 
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メ ;■ - -り、 お 。ゅも'巧、 ，二- ソ ふ おつん^^お 



































W- 












いろいろな 形 ©i« を o( ナて みる J 
おもしろいで しょう。 W ^える だけ 
でな く、 マウス T^l ^する だけで 即座 
に 餘 できる ので、 aKfc^I をう 働 

かせて みましょう 



に, 賺 



イン FJL",^] 



翻 翻」 

a ひ ^ 



[h]io)i)(^^ 



iM/^ou たので、 た" tvi3att«« らし 
くな つて さました。 あとす こしで^ 
rTU, レ^し ゝろ确 度から 眺めて み 
て、 » と 本体との 八" ランスに 51 胄 
りましょう。 



【^ s |333 翻 ■ 




漏瞧 画， 

さて、 ポリゴン による キャラクタ 一作 
り も 人 詰めです。 次 は、 本体に お 翼 をつ 
けて みましょう。 

主 真 は 戦闘機の とも ri' える、 重要 
な 部分です。 途中で 折り曲げて みたり、 
肖 数つ けて みたり、 また^ 端に 飾り をつ 

けて みたり と、 いろいろな こと を aA して 
みると いいでしょう。 

主翼 を 作る とき も、 ^翼と M 様、 裏面 
に も ボ リゴン を 設定す る こと を 忘れない 
ように 注意し ましょう。 

色 をつ けて、 即座に 結果 を 確認す ると 
いう テクニック は、 ここで もお 効です： 

投影図 拡大、 縮小が 可能な ので、 いろい 
ろな 角度から 眺めて みて ください。 

ト: 翼が つく と、 いよいよ 戦闘機ら しく 
なって きました： あと 一歩で 完成です c 
二 まめに セーブす る こと を 忘れない でく 
ださいね。 せっかくの 苦労が 水の 泡に な 
つてし まいます。 



平行 移動 • 対 称コピ 



主翼 や 先 ほどの 尾翼な ど、 敏3 面 図 中に あ 

る弒 横の 白線) に対して 対称的な 形の パーツ を 
ると きに 有効な のが、 画面 右側、 3 番目の グ 
ループの 中段に ある 対象 コピー アイコ メ 両端 
二 矢印が 描いて あるち の で す。 

あ らか じめ 必要な 座標 点 を マーク ("M' の アイ 
コンを 使用、 47 ページ 参照) して、 これらの ァ 
イコン を クリック すると、 左から 順に 左右 対称、 
上下 対称、 前後に 対称の ポリゴン を 即座に 作成 
する ことができます。 ですから、 たとえば 右側 
の 主翼が できたら、 主翼に 含まれて いる 座棵点 
をす ベて マークして、 左右 方向の 矢印が ついて 
いる アイコン を クリック すれば いいのです。 即 
座に、 反対側の 主翼が 作成で きます。 

また 矢印が くるつ と 回って いる 図が 描いて あ 
る アイコン は、 原点に 対して ポリゴン を 回転 移 
動させる ため のちのです (こちら も 対象と なる 
5 標点を あらかじめ マークして おく 必要が あり 
ます)。 ポリゴンの 向き や 傾き を 簡単に 変える 
ことができます。 






ク リ ッ ク する だけで、 職に 対 し て^ なポ リ 
ゴンを 作成す る ことわで きます。 



翻 し;^ 標点を 回転 させて いると ころ。 
矢印 型の 目印 わ « 示される ので、 どれ くら 
し 週 転 させた かが、 すぐに わかります。 



つず？ 動 



r,. で 



f 



•r》 つ 



0 




^m-^ 身'' 加" 丄 ；鱖_ 薩 . ^ 

ttr 色 をつ けて みよ o 



•it/" い- ^ 
























オリジナルの ポリゴン も、 もう 'ゾ il 成 問 
近です では 次に、 ^ ポリゴンに 色 をつ 
けて いきましょう。 

ポリゴン エディター では、 W 大で 16 色 
(+ シェーディング 16 色で, が fii 
えます ので、 やかな ポリゴン がで きま 
す： パレットが rtifii む f に表ポ されて い 

ますので、 ポリゴン を » 択し た^で 好き 
な 色をク リ ソ ク すれば いいのです。 
なおこの カラー パ レツ トは、 好みの 色 

の 組み ^わせに 変 1 ！！' する ことができます 

パレットの ドの、 絵の具の チューブが 描 
いて ある アイコン 力'、、 そのための コ マン 
ド です。 これ を クリック すると、 よりこ 
ま 力、 い 力 ラー 設^の メニュー が^, r く さ れ 
ますので、 rim に カラーの «i み^わせ を 
作って ください。 
また、 I リ 分で ^定 した ハレ ノ トは、 好 

きな 名が j で セーブで きます ので、 使 Hi す 

る ポリ ゴン にむ わせて 好きな ファ ィ ル^ 
をつ けて ください。 



f づもレ ，. ぜぉ ^oi 5 ? み ^ ； 



オリ ジナ〗 レの キャラクター わ 巧き まし 
た。 次 は、 それ ^en の ポリ zfv に 好き 
»e を づプて みましょう。 自作 ャ 
ラク ターが、 これまでより: «u らしく 
見えて きます 《^ 





ポリゴン エディター では、 最大で 1 6 
色 （+ シェーディング 16 色） わ 鞭 
に 使えます。 また 色の 組み合わ « 力 
5~ バレ ッ卜 は、 好みに 合わせて 自由 
に できます。 



わかりやすく する ために あらかじめ 色 をつ けて おく 



これまで にも 何度と なく 説明し ましたが、 ポ 
リゴン を 作ったら 即座に 色 をつ けて おき ましよ 
う。 ひとつの キャラクタ 一中に 含まれる ポリ ゴ 
ンの数 は、 キャラクターに もより ますが 40〜 
50 というの はザラ です 。 1 00 を 越える ポリ ゴ 
ンで 構成され た キャラクター を 作る 人 もい るか 
もしれ ません。 そうなる と 3 面 図 上で ポリ ゴ 
ンが 重なって しまう こと も 考えられます。 

すると ポリゴンの 形 を 修正 するとき、 または 
最終的に 色 をつ ける ときな ど、 現在 選択して い 
る ポリゴンが 裏な のか 表な のか、 または 手前に 
ある ポリゴン なのか 奥 のちのな のか、 判別す る 
のが 非情に 困難に なって しまいます。 

作業 を わかりやすく する ために も、 ポリゴン 
を 作ったら すぐ 色 をつ けて おきましょう。 手前 
にある ポリゴンに は 明るい 色、 奥 は 暗い色な ど、 
ある 程度 ルール を 決めて 色 をつ けて おけば、 ポ 
リゴン を 選択 するとき にも、 迷って しまう こと 
はありません。 




今、 ^している ポリゴン は、 襄 なので しょうか、 
それと ち 表な のでしょう か？ どちらち ほじ 形 をし 
ている ので、 わかりにくいです 

あらかじめ 色 を て ば、 今 舰 している のが 
裏)!) «かゎす ぐに わかります。 ♦! 正 するとき などち、 
作業が グンと はかどる ことで しょう。 



鶴 \ 
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立体つ ぼく 見せる 工夫 




ポリ ゴン をな 体つ ぼく W せる ガ法 は、 

30 ページの コラムで も 説明 しました 力'、、 
ここでもう & 解説して おきましょう 
これ は、 キャラクターの は ' I. がりに 人き 
く^ 響 してく るからで す 

さて、 38 ページで は ポリゴン を ff 色す 
ると き、 好きな 色 を 使って 構わない と述 
ベました でも ひとつ だけ'; に き、 すべき 点 
があります: それ は 色した ^«、 キヤ 
ラ ク ターが どう! mL える かとい うこと です。 



たとえば 青が 好きだから といって、 全部 
を 青く 塗って しまったら、 でき I： がりが 
のつ ぺり してし まいます よね 

同じ 靑を 塗る にしても、 本体 上面から 
順に 喑く なって いくように、 グ ラデー シ 
ヨン を 使って 塗って みましょう すると 
キャラ ク ターが、'/; 的に 兒 えてき ます 
もちろん あらかじめ 川^され ている 力 ラ 
ーバ レツ 卜で はいけ ません A『l で 色 を 
合成して、 段隋 的に 変わって いく 青 を 作 

グラデーションの 着色 

では、 混じり 31 の 机、 色が 
01プ られ るので、 ^えがよ くな り ま 
す。 /^し 色 IOT 定 なので、 反お する 
と 違和 «ゎ灶 る こと もあります 3 



ぉぶ、 
つてお きましょう 

r つ 取り v ぃゾ /法と して は、 シ ヱーデ 
ィ ングを 使う こと もで きます これ は) t 

源 と 、 ポ リ ゴ ンの 【fti と の 醜 を ,!1 ひ し 、 
それに 合わせて を 調 節する 機能です へ 
ハノ コンが に| 動的に^ なって くれる ので、 
いちいち ひとつひとつの ポリ ゴンを ft 色 
する 必要が ありません。 f 軽に、 体感 

を 得たい とき は、 S 宝す る はずです 




ノ-' - ！ 



シェーディング による 着色 

一見 シェーディングの 色 は 美しくない 
です が、 計算に よって 色 を 表わす の 
で、 かなり^ m (^る 立 • を 得る 
ことわで きます。 




シ ェ 一 ディ ングと 陰影 （？) の 違い は？ 



ポリゴン エディターで 使う 色に は カラー パレ 

ッ 卜と シェーディングの 2 通りが あります。 

カラー パ レツ 卜 は グラフ ィ ック ツールな どで 
もお 馴染みの、 いわゆる 普通の 色の ことです。 




リコつ も BBH 



カラー 八' レツ 卜 は 混じり 51 のな し^! しい 色 わ 作れます ので、 
自作 姊 ャラ クタ 一 も 鮮やかに 棚 できます。 バレット は 
R^4096 色の 中から 任意の 1 6 色 を^で きます。 



これ は RGB、 すなわち 赤、 緑、 育と、 それに 
明るさ からなる 4 つの 要素 を 組み合わせて 作 
ります。 ちなみに PC-9801 シリーズ では、 
4096 色 を 表^ 同時に は 16 色) U きます。 

カラー パ レツ 卜の 色 は、 絵の具の チューブの 
アイコン をクリ ック すると 出て くる メニューの 
なかで、 RGB を 組み合わせて 自由に 作る こと 
がで きます。 表示され る 色 は、 混じり気 のない 
'純 色' です ので、 鮮やかな 色が 設定で きます。 
しかし この パレ ッ卜は 固定 式な ので、 光 を 受け 
る 角度の 変化に よって 色が 変化す る ことがあり 
ません。 つまり' 平面 的な' 色な のです。 

これに 対して シェーディング は、 カラー パレ 
ッ卜 中で 設定した 2 色に 対して、 その 中間色 
を 自由に 設定で きます。 白から 黒 だけでなく、 
赤から 緑な どへの 中間色 も 自由に 作れます の 
で、 より キャラクターに 深みが 出て きます。 し 
かし 画面で は、 色の なかに 白 や 黒な どの 点が 表 
示されて しまうな ど、 純 色で はなくな つてし ま 



シェーディン^ T* は, 3 ぬ ^^する ので、 色 
に 深み を 出す ことわで きます。 一見 キ レイに 見えません が、 
実際に はより 自然に 近し， わで きます。 



IflltlLiJLidLJ 

BainiaiEJ 
ポリ ゴン》 
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います。 また 同時に、 シェーディング は 計算に 
よって 色 を 表示す るた め、 ポリゴン を 表示 させ 
るのに 時間が かかって しまう こと もあります。 
用途に 応じて、 カラー パ レツ 卜と シ エーデ イン 
グを 使い分ける ことが 大切です。 
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' め u i< : ^ お ふ， ^-.v f ハ え . 



LB ミサイル などの オプション を 作って 



自作の キャラ 

のと ころまで きました _ e 後に 細か 
いところ に 凝って みましょう 

たとえば、 ミサイル や オプション など 
です これら は、 よく 般の ゲームで、 
パワーアップの ための ォプシ ヨンな どに 
使われます よね もちろん こんな もの 必 
要ない と 言えば 必要ない のです が、 こう 
いった こまごまし たもの を 作って おく と、 
それだけ ス トー リーに 深み をつ ける こと 
がで きる わけです。 

また、 アニメーション を 作る ときで も、 
ftW は ォブシ ョ ン なしの キャラ ク ターが 
ft 埸 して、 途中で オプション を 拾って 合 
f 本す る、 なんて 作品 を 作る ことができ ま 
す。 つまり、 パワーアップし たように 見 



i '^1'/^：^^, vK-y -\ : 4:^ ' '\. —二' 
も、 完成まで あと せる わけてす 



どうです、 奥が 深いで しょ ？ ォ 
ブシ ョ ン などの アイテム を 作る とき 
は、 肖 数の バンク （ 卜の コラム 参!! (！) 
を 使って 作る と 便利です よ 



4. 




•Br、 "B2\ "B3 'と 書いて あ 
る アイコン を クリック すると、 別 
の バンクに 切り W わります 。 細 

わん ばブシ ョ ンを! tfrr«>0( こ は 

リ です. 



ミサイルと バリア を 本体 ャラ クタ 
一につ けて みたところです。 いろいろ 
とバヮ 一 アツ: ^きれば、 アニメ ーシ 

ョ:/ 輩 やわ M こなります 



W4 



の バンク を 使いこなして、 凝った キャラクター を 作ろう 



ポリゴン モデリング ッ クールで は、 ひとつの 
ポリゴン に対して ひとつの 画面 （バンク） を 持 

つてい ます。 3 つの バンク は それぞれ 独立して 
いますので、 たとえば 最初の バンクに 設定した 
ポリゴン に対して は、 ふたつ 目 や 3 つ 目の バ 
ンク から 変更 を 加える ことができない ようにな 
つてい ます。 これ は 試して みると すぐ わかり ま 
す。 別の バンクから は、 ポリゴン や 座標 点 を 選 
択 する ことができな いのです。 
この 複数の バンク を 使えば、 いろいろと 便利 



に 作業が できます。 たとえば 上で 紹介した 才ブ 
シ ヨン を 作る ときが そうです。 八ネの 先に ミサ 
ィル がつ いたり、 櫬 首の 先に 合体す る 本体と は 
別の パーツ を 簡単に 作る ことができます。 

また、 すでに 作った ポリゴン を 参考に しなが 
ら、 別の ポリゴン を 新たに 作る のに も 便利です。 
これ はまず 前に 作った ポリゴン を 読み込ん でお 
いて、 別の バンクで 作業 を 進めます。 そして 作 
業が 終わったら、 最初の バンクに 設定して ある 
前に 作った ポリゴン を 消去 すれば いいのです。 



操作 は 単に、 画面 右下に ある' Bl'、 'B2'、 
"B3" と 書いて ある ポリ ゴン をクリ ック する だ 
け。 すると パンクが 切り替わります。 切り替わ 
つても 別の バンクに 設定した ポリゴンが 表示 さ 
れ ています ので、 上に 述べた ように、 参照し な 
がら 作業が できる という わけです。 

なお、 黒く 表示され ている の は、 現在 使用 中 
の バンク を 表わして います。 この 表示 は 常時 出 
ています ので、 バンク を 切り替えて 作業 をす る 
とき は 確認す るく せ をつ けて おきましょう。 



〜 




ノ クは、 アニメ 一 ショ: うと こ M'tzjur のよう な feo と 考え n» わかり や nv)、(tjg います。 3:xwo クゎ 種な 
つていても、 下の メ cv ク lOfiS した ポリゴン を 見る こと^ 7 きます。 



こ れは 最初の ノ て ンクに 嫌 体 を、 次の ノ (ンク に は ミサイル を 
«r 定 してあります。 重ねてみ ると、 ちゃんと くつ： x、 てい 

るよ ラに 見えます な 




纏 



Step 2 準備 編 



にへ' ：ノ :，、 



'ぶ. , • ： 、 'ん ： -v. ノン' ：.：：,■；：■■,：- ノ. : マへ.； 'れグ.'::， 



(9? 赛 もんと 勖か して 確認 tH う 




ついに ォ リ ジナル の ポリ ゴン キャラが 

えっしましたり では、 投^ M を 使って、 
今 作った ばかりの キャラ ク ター を 動かし 
て W てみ ましょう。 
投影 M に うまく ホ リ ゴ ンが 映って いな 

いとき は、 縮 k が 違って います. mm 
の" I. とん- ト にある x- 印の ァ イコン を 使 
つて、 投影 m に 収まる ように 縮^ を 変え 

てくだ さい. ちなみにお h の アイコンで 

な: クリ ソク すると 縮小、 む 卜の アイコン 
で左ク リ ッ ク すると 拡 人が でき ます （ぉク 

リ ソク では それぞれ 逆になります L 

ポリゴン を 回聿ム させる に は、 投影 おの 
1.、 ん：、 卜に f、t いている アイコンで ボタ 



ンを 押します _ どうです か？ ちゃんと 
動き ましたね。 なお、 元に 戻す とき は 右 
にある "國" のァ ィコ： ） 



キャラクター を 動かして いると き、 ノ、' 
ランス や 色な ど、 おかしな 部分 を a つけ 
たら 修正して おきましょう。 




J 


1 


1 

1 

1 、 


1 
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ちゃんとで きている かどう か、 し、 ろし、 ろ诚 度から 眺めて、 

{«8 してお きましょう。 



どこかお かしな ところ を 見つけたら、 これまでに 字んだ 方 
法で 修正して おきましょう。 




つ、.::，.::., つ;^^:'::-. , ま 每 藉^ず おさる 截應察ぉ; 纏！^ 8ii 



完成!! 



どうやら ポリゴン キャラ が 完成 したよ 
うです： では、 あらためて ディスクに セ 
ーブ してお きましょう. ここで は、 これ 
まで 作業 中に つけて いたのと は 違う 名前 
で セーブして おきましょう. そうしてお 
けば、 "これ は 完成品 だな" と、 ひと 目で 
わかる ようになります。 次に 参^ m とし 
て ロード するとき も、 または アニメ ーシ 
j ン 川 として 使う とき も、 すばやく デー 
タ を^ み 込める でしよう。 

セーブす るに は、 ゆれお" 卜に ある ディ 
スクの 絵が 描いて ある アイ コンを クリノ 
ク ですレ すると" ポリゴン セーブ" という 
タ ィ ト ルのゥ ィ ン ドーが 表示され ます。 
タ ィ トルの すぐ ト' に は、 すでに ディ ス ク 
に セーブされ ている ポリゴン キャラの フ 
アイ ル 名の 一覧が 表示され ます。 

ここで は 新規に セーブす る わけです か 
ら、 右上に ある" NAME" という 部分 をク 
リ 、ソ ク してく ださい。 すると ポリ ゴン^ 
を 人ん する ボックスが 出て きます. 



舰コ 




OIM こ オリ ジナ』 IXD ポリゴン による キ 
ャラ クタ 一わ^ BE しました。 今までの 
g»«Wtt にしな し、 ために も、 ちゃん 
と ディスクに データ を セーブして おき 
ましょう。 



[ポリ ゴン セーブ アイ コ ン:^ ク リ ッ ク 
すると、 CM のよう な セーブ メニュー 
わ^^さ ほす。 U "ブす お前 をつ 
けた 上で、 '書き込み' を クリックし 

てくだれ Vo 



c.1 

■•'.'V 
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ここで は ポリゴン モデリング ッ クールの 画面 を 構成して 
いる アイコン や 三面 図な どの 各 要素に ついて、 それぞれ 
どのような 意味が あるの か、 または クリック すると どん 
な 操作が できる のか を、 細かく 解説して いきます。 ポリ 
ゴン エディター を 操作 をす る 上で、 不可欠な 説明です の 
で、 必ず、 読み 飛ばす ことのない ようにして ください。 




ボイ ン卜 レ JJ 
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ポリゴ ン 数 Q/ ol 
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画面 各部の 名前と 働き 



a 

ポ u ゴンを 正面から 見た 図です。 ポリ ゴ 

ンを XY 平面に 対 して エディ ッ 卜で きます。 
2 側面 H 

ポリゴン を 横から 見た 図です。 ポリゴン 
を YZ 平面に 対して エディ ッ 卜で きます。 
3 上面 B 

ポリゴン を 真上から 見下ろした 図です。 



ポリゴン を XZ 平面に 対して エディ ッ 卜 
でぎ ます。 
纖影 B 

実際の ポリゴンが、 どのように 見える か 

を 表示す る 図です。 

©ポ イン 卜、 ポリゴン カウンター 

右の 数字 は、 画面に 設定され た 座標の 数、 
ポリゴンの 数 を 表わします。 左の 数字 は、 
現在 選択され ている 座標 点、 ポリゴンが、 
全体の 何番目に あたる か を 示して います。 



6 ポ イン 卜、 ポリゴン WR バー 

各 座標 点、 および ポリゴン を 選択す るた 
めの バーです。 

フ a 權 アイコン 

座棵 点の 設定、 軸に 対する 対称な 移動、 
座標 点の 移動な ど、 座標に 関する 設定 を 
行な う ための アイ コ ンの 集合です。 
f ポリゴン アイコン 1 

座標の コネ ク卜、 ポリゴンの 作成な ど、 
主に 座標から ポリゴンの 作成に かけての 
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左上の 画面 

ここに は、 ポリゴン を 正面 （クル マで 
^うと ヘッドライトの 方向） から 見た 図 

が^ ポ さ れ ます ボ リ ゴ ン のお さ や fci を 
^'ぶ するとき に、 この 肉' 面 を 使用し ます 
この 画面で 座標 点 を 右上に 移動す ると 、 

Y (高さ を 表わす 軸） の 数値 は 減少して い 
き、 X (幅 を 表わす 軸） の数镇 は堦 加して 
いきます： つまり、 XY 平面 上での エディ 
-ノ 卜が ^能な わけです： 

奥行き （Z) 方向の エディ ッ ト はでき ま 
せん。 奥行きの エディ ッ トは、 ほかの ふ 
たつの Piifii で 行なって ください。 

また、 この i*i 面で 点 を I-. 卜に 移動す 

ると 側面図が 変化し、 原点 を/ r: むに 移動 

すると ヒ面 図が 変化し ます。 

右上の 画面 

この 画面に は、 ポリ ゴンを 真横 （クル マ 
でい うと 左側の ドアの 方向） から 見た 図 
が 表示され ます： 

ポリゴンの 奥^きと 卨さを エディ ッ ト 
する ときには、 この 画面 を 使用し ます £ 

この i 由 iifti では、 X 軸な^ の エディ ッ ト 
はでき ません。 ほかの 2Piifii で、 if なつ 
てくだ さい。 

この 肉' 凼' で 座標 点 を 右上に 移動す ると 、 

Y (ボリ ゴン の^さ を^ わす 軸） の Kdift は 
減少し Z (ポリ ゴ ンの奧 行き を 表わす 軸） 
の 数値 は 増加 します また こ の 画 tfii で «i 
点 を 上に 移動す ると 前面 H が、 同じく S 
点 を 右に 移動す ると 上面 図が、 それぞれ 
影響 を 受けて 変化し ます 

設定 を 行な う ための アイ コ ンの 集合です。 
(D ポリゴン アイコン 2 

ポリゴン および 座標 点の マーク、 軸に 対 
する ポリゴンの コピー、 バンクの 切り 替 
えな ど、 主に ポリゴンの 移動 や コピーに 
関する 設定 を 行なうた めの アイコンの 集 
合です。 

® カラー バ レツ 卜 



ポリゴンに、 カラーの 設定 を 行なうた め 

の ものです。 

⑪ システム アイコン 

ディスクへの セーブ • ロード、 そして 終 
了な ど、 システム に関する コマンドが 設 
定 された アイコンです。 
®S 權、 向き 

座標 点の 原点からの 正確な 距離、 および 



投影図での ポリ ゴンの 向き を 示す 数値です。 
1 鑭尺 

画面の 縮尺 を 表示、 設定す る ガイドです。 
左右の 三角形 アイコン を クリック すると、 
縮尺の 倍率が 1 〜 1 5 の 間で 変更で きます。 
⑨ 回転 アイコン 

投影図に 表示され ている ポリゴン を 回転 
する ための アイコンです。 






投影 国の 周りの 各 アイコンの 機能に ついて 



右下の 画面 




左下の 画面 

この 幽' ft' に は、 ポリゴン を 1-. (クル マ 
ではえば ボ ン ネ 'ノ ト の 向) か ら W た M が 
* ボ されます。 ポリゴンの 良さ、 および 

を 設定す る埸 合に 使用し ます。 ただし、 
ポリゴンの^ さ を エディ つ 卜する こと は 
できません。 この エディ ッ トは、 ほかの 
ふたつの Sift で^なって ください ； 

この S 面で は、 ゆ撩点 を/ M. に^ 動す 
る ヒ Z の敉 が ifilJU し、 X の 数 M も 増加し 

ていきます 

なお、 1: 面 図で 原点 を ヒ 卜に 移動す る 
と侧 I お 図が、 また 原点 を 左右に 移動す る 
と鰣面 図が 影響 を 受けます, 



投 SiM は、 ポリゴン エディター のなか 
でも、 もっとも H-:IJ される f*h おでしょう 

この i*hfii に は、 3 ほ jM で ポリゴン をェ 
デ イットした が 表示され ます。 ただ 
し、 ポリゴンの カラーと^;;!: 色が M じと 
き は、 ポリゴン は a えません また、 縮 
/くが つて いないと、 ポリゴンの-部 ま 
た は 全部が^, I;' されない ことがあります。 

この rt* は、 W 点の 変^が できます 
また、 全体の 縮/くと は 関係な く ポリゴン 
の 縮 K を 変 1 if できます。 ですから、 ポリ 
ゴンを いろいろな 角度、 Hi 離から W たり、 
ほ 転 させて 確 B する ことができます。 



これらの アイコン は、 ポリゴン を 
回転させる ための ものです。 

'B' は バンク、 'H' は ヘディング、 
'P' は ピッチ を 表わして おり、 それ ぞ 
れ 三軸、 Y 輪、 X 軸 を 中心として ポ 
リゴン が 回転させます。 クリックし 
たま まに すると、 どんどん 回転して 
いきます。 好みの 角度に なったら、 
で ボタン を 難して ください。 右クリ 
ックと 左の クリック では、 それぞれ 
回転す る 向きが 逆になります。 





a 
a 



■ が 描いて ある アイコン は、 回転 
された 投影図 を 正面向きに 戻す ため 
のちのです。 

そして 上下に 向いた 矢印 アイコン 
です が、 上向きの 矢印 アイコン を 左 
クリック した 場合 は ポリ ゴンを 縮小 
し、 下向きの 矢印 アイコン を 左クリ 
ッ ク した 壩合は ポリ ゴンを 拡大し ま 
す。 どちらの アイコン も、 右ク リツ 
ク すると、 機能が 逆さまに （拡大 は 
縮小に） なります。 



a 



これらの アイコン は、 投影図の 視 
点 を 移動す るた めの ちので す。 ポリ 
ゴンの 形 や バランス を 見る ときに 有 
効に 使えます。 左右 を 指して いる 三 
角 形の アイコン を 左 クリック すると 
ポリゴンが 左右に 移動し、 上下 を 指 
している 三角形 アイコン を左ク リツ 
ク すると ポリゴンが 上下に 移動し ま 
す。 ただし、 これ は 視点 （見て いる 

側） が 移動して いる だけで、 X 軸 や 
Y 軸、 Z 軸が 移動して いる わけで は 
ありません。 視点 を 移動した あと も、 
回転 はや はり 軸 を 中心に 行なわれ ま 
すので、 注意して ください。 



っ.ノに.：， 




ポリゴン エディ 



譬^^^ 秦 秦 拿參譬 
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上段の アイコン 


画面 右側、 上段に ある これらの 一群の アイコン は、 
座 表 点の K 定、 削 K、 M に対する 対称な 移動な ど、 
主に 座標 点に 関する エディツ 卜 を 行なうた めの ものです。 







國 



圆| 圖 







座標 点 アイコン 



H 3 面 図に 新しい 座標 点 
を 設定す る アイコンで 
す。 この アイコン をク 
リックす ると、 前面 図、 
— 側面図、 上面 図の 各 画 
面の 中央 （原点） に 座標 点が 現われます。 
ポリゴン エディター のなかで も、 多用 さ 
れる 部分です。 



座標 点 選択 アイコン 1 



現在 画面 上に ある 座標 
点の なかで、 一番 初め 
に 設定され た 点 （一番 
番号の 小さい 点） を 選 
択 します。 複雑な ボリ 
ゴンを 作ろうと して、 画面 上に 座標 点 を 
多く 設定す るよう になって くると、 非常 
に 重宝す る コマンドです 



座標 点 選択 アイコン 2 




a 座標 点の なかで、 現在 
選択され ている 座 表 点 
の ひとつ 前に 設定され 
たの 点 を 選択し ます。 
— たとえば、 現在 選択 さ 

れ ている 座標 点の 番号が 20 だった とす 
ると、 この コマンド を 実行す ると、 19 
番の 座標 点が 選択され ます。 



座標 点 選択 アイコン 3 



E— 座標 点の なかで、 現在 
選択され ている 座 表 点 
の 次の もの を 選択し ま 
す。 ひとつの ポリゴン 
— を 変形 するとき に 便利 
です。 そのため にも、 ひとつの ポリゴン 
は なるべく 連続した 番号 を 持つ 座標 点 で 
構成して おきましょう。 



座標 点 選択 アイコン 4 



画面 上に ある 座標 点の 
なかで、 もっとも 新し 
い （もっとも 番号の 大き 
い） 点 を 選択し ます。 座 
標点 アイコン 1 と 逆の 
機能です どちらも 画面 上の 座標 点が 多 
くな つてく ると、 とても 重宝す るコ マン 




ド です C 



座標 点 削除 アイコン 



現在 選択され ている 座 
棵点を 削除し ます。 座 
標点を 削除した あと は、 
ひとつ 番号の 小さい 座 
標 点が 選択され ます。 
なお、 画面から すべての 座標 点 を 削除し 
た 場合 は、 原点に、 新しい 座標 点が 自動 
的に 設定され ます。 




対称 移動 アイコン 1 



画面 上の 座標 点 を、 す 

ベて Y 軸に 対して 対称 
に 移動し ます。 Y 軸 対 
象です ので、 側面図に 
表示され る 図面 は 変化 
の コマンド は、 座標 点が 選 
、 いないに かかわらず 実行 




しません。 こ 
択 されて いる 
されます ので 注意して ください。 




対称 移動 アイコン 2 



画面 上の 座標 点 をす ベ 

て、 X 雜 に対して 対称 
に 移動し ます X 軸 対 

象です ので、 上面 図に 
表示され る 図面 は 変化 
しません この コマンド は、 座標 点が 選 
択 されて いる、 いないに かかわらず 実行 
されます ので 注意して ください。 



対称 移動 アイコン 3 



画面 上の 座樣点 をす ベ 

て、 Z 軸に 対して 対称 
に 移動し ます Z 軸 対 

象です ので、 前面 図に 
表示され る 図面 は 変化 
の コマンド は、 座標 点が 選 
ない にか かわらず 実行 




しません 
択 されて いる、 
されます ので 注意して くださ レ 



円 座標 点 アイコン 



中点お よび 半径 を 指定 
すると、 指定した 円周 
上に グ ルツと 座標 点 を 
設定し ます。 円形 を 利 
用した ポリゴン を 作る 
ときに 便利です。 このと きの 座標 点の 数 
は、 システム アイコンの 一番 左に ある ァ 
イコンで 設定で きます。 




r 

中段の アイコン 



酾面 右側、 中段に ある これらの 15 翻の アイコン は、 
ポリゴンの 投定、 削除、 コネ ク卜 など、 
主に ポ リ ゴ ンに閱 する K 定を 行な う ための ものが 
集められ ています。 



ポリゴン アイコン 



画面 上に、 新たな ボリ 
ゴンを 設定す るた めの 
アイコンです。 ふたつ 
め 以降の ボリ ゴンを 作 
ると きに 使用し ます。 




ポリゴン 選択 アイコン 1 



一番 古い (番号の 小さい） 
ポリゴン を 選択し ます。 
すでに その ポリゴンが 
選択され ている とき は 
無効です。 



ポリゴン 選択 アイコン 2 



選択 中の ポリゴンより、 
ひとつ 前に 作られた ポ 
リ ゴンを 選択し ます。 
ポリゴンが ひとつし か 
ない とき は 無効です。 



ポリゴン 選択 アイコン 3 





選択 中の ポリ ゴンの ひ 
とつ 後に 作られた ポリ 
ゴンを 選択し ます。 ボ 
リゴン が ひとつし かな 
いとき は 無効です。 



ポリゴン 選択 アイコン 4 



画面 上で もっとも 新し 
い ポリゴン を 選択し ま 
す。 すでに その ポリ ゴ 
ンが 選択され ている と 
き は 無効です。 



LsJ 睡剛き 












ポリゴン 削除 アイコン 




選択して いる ポリゴン 
を 削除す るた めの アイ 
コン です。 ただし 座標 
点 は 削除され ません の 
で 注意して ください。 





コネ ク卜 アイコン 



選択した 座標 点 を コネ 
ク 卜 （接 統) する ための 
アイコンです。 キー ボ 
一 ドの" c" キーで も 同 
様に 操作で きます。 



アン コネ ク 卜 アイコン 



一番 最後に コネ ク 卜し 
た 座標 点の 接続 を 解除 
します なお、 座標 点 
そのもの 削除 は 行なわ 
れ ません。 



リバース アイコン 



ポリ ゴンの 裏表 を 変更 

する アイコンです。 実 
行す ると、 今まで 裹だ 
つた 面に、 ポリゴンが 
表示され ます。 



反対 面 ポリゴン 作成 アイコン 



すでに 作成した ボリ ゴ 
ンの 反対側の 面に ポリ 
ゴンを 作る アイコン。 
厚みの ない 翼な ど を 作 
るのに 重宝し ます。 





球 変換 アイコン 




ふたつの 座標 点で 結ば 
れた 線分 ポリゴン を 球 
形に 変換し ます。 もう 
一度 クリ ック すると 元 
の 線分に 戻ります。 



立方体 アイコン 




高さと 幅 を 指定す ると、 
自動的に その サイズの 
立方体 を 作成して くれ 
ます。 作業 効率が 上が 
ります。 



カラ一 パ レツ 卜 変更 アイコ: 



お 



カラー パ レツ 卜の 特定 
の 色 を、 別の 色に 変更 
する ための ものです。 
これ を 指定す ると、 一 
度に 色が 変わります。 



円 ポリゴン アイコン 



中点と 半径 を 設定す る 
と、 自動的に 円 ffl 状の 

ポリゴン を 作成す るァ 
イコンです。 作業 効率 
が 大変よ くなります 



ポリゴン 全 消去 アイコン 




馐 



画面 上に 設定して ある 
ポリゴン を、 すべて 消 
去す るた めの アイコン 
です。 実行 前に、 確認 
を 求めて きます。 



46 



下段の アイコン 

画面 右側、 下段に ある これらの アイコン は、 
座 様の マーク、 
ポリゴンの 職に 対する 対称 コピーな ど、 

主に 編集 作業に M する B 定を 

行なうた めの ものです。 



マーク アイコン 



画面 上に ある 座標 点 を 

マークして、 次に、 い 
ろい ろな 作業 を 行なえ 
るよう にす るた めの ァ 

イコンです。 



アン マーク アイコン 



いったん マーク された 
座標 点 を 選択す る こと 
で、 マーク された 状態 
を 解除す る ことができ 
る アイコンです。 




回転 アイコン 



原点 を 中心に して、 マ 
ーク した 座標 点 を 回転 
する ための アイコンで 
す なお、 原点の 位置 
は 移動し ません。 




拡大 縮小 アイコン 



マークした 座標 点の 位 
置 を 拡大 縮小す るた め 

の アイコンです 縮小 
しすぎる と、 形が いび 
つになる ので 注意。 



平行 移動 アイコン 



あらかじめ マークした 
瘦標点 を、 それぞれの 
位置 関係 を 変えずに 平 
行 移動す るた めの アイ 

コン です。 




ポリゴン エディ 



対称 コピー アイコン 1 




〈ンク 1 選択 アイコン 



斜 



あらかじめ マークして 
おいた 座標 点と ポリ ゴ 

ンを、 Y 軸に 対して 線 
対称に コピーす るた め 

の アイコンです。 



対称 コピー アイコン 2 



あらかじめ マークして 
おいた 座標 点と ボリ ゴ 

ンを、 x» に対して 線 

対称に コピーす るた め 

の アイコンです。 



対称 コピー アイコン 3 



あらかじめ マークして 
おいた 座標 点と ボリ ゴ 

ンを、 Z 輪に 対して 線 

対称に コピーす るた め 

の アイコンです。 




消去 アイコン 



マークし てた 座標 点 を 
消去す る アイコンです 
その 座標 点 を 使って い 
る ポリゴン も、 同時に 
消えて しまいます。 



原点 移動 アイコン 



原点 を 移動す るた めの 

アイコンです これに 

よって、 3 面 図に 表示 
される 部分 を 移動す る 
ことができます 





■ | この アイコン をク リツ 

ID d ク すると、 バンク 1 を 

| u ] as 択 します。 ほかの バ 
I Mm I ンク上 I こ ある 座標 点 や 
^"^^^1 ポリゴン も 同時に 表示 
されます が、 ほかの バンクに 存在す る 座 
標点は 選択で きません ので、 修正 や 変更 
がで きなくなります。 



ペンク 2 選択 アイコン 



この アイコン をクリ ッ 

ク すると、 バンク 2 を 
選択し ます。 ほかの バ 
ンク 上に ある 座 « ゃボ 
リ ゴンも 同時に 表示 さ 
れ ますが、 ほかの バンクに 存在す る 座標 
点 は 選択で きません。 



ペンク 3 選択 アイコン 



この アイコン をク リツ 

ク すると、 バンク 3 を 
選択し ます。 ほかの バ 
ンク 上に ある 座標 ゃボ 
リゴン も 同時に 表示 さ 
れ ますが、 ほかの バンクに 存在す る 座標 
点 は 選択で きません。 



原点 位置 復帰 アイコン 



原点の 位置 を 移動した 

後に この アイコン をク 
リ ック すると、 原点の 
位置 を 中央に 復帰す る 

ことができます。 





システム 
アイコン 

ディスクから データの □ 一 ドを 
行なったり、 カラー バレ ッ卜 * 

変更した りと、 システム S りの 

操作 を 行なう アイコンです。 



國 iffl 國 II 國園 



カラ 一パレット 変更 アイコン 



セーフ アイコン 




ツリー アイコン 



ノーマルた ン エー ティン 
グ 表示の 切り替え や 円 
ポリ ゴンの 円の 分割 数 
など、 ポリゴンの 表示 
設定 を 行ないます。 



カラー 八 レツ 卜 
ウィンド 一 





カラー パ レツ 卜の 変更 
や 新しい カラー を 設定 
する ための アイコン 
シ ェ 一 ディ ング色 もこ 
こで 設定し ます。 



ロード アイコン 



ディスクに セーブして 
ある ポリ ゴン のなか か 
ら、 任意の もの を 画面 
上に ロー ド する ための 
アイコンです 




画面 上て 《 集した ポリ 

ゴン を、 ディスクに セ 
ーブ する ための アイコ 
ン です。 ポリゴン 名 は 
自由につ けられます 



終了 アイコン 




ポリゴン エディター を 

終了し、 MS-DOS に 戻 
つたり アニメーション 
エディター を 起動す る 
ための アイコン。 



：れ は、 カラー を K 定す るた めの ウィンド 一です。 ノーマル、 
シェーディングの 2 とおりの カラー 設定が 可能です。 



W 



カラー パ レツ 卜 



エディ ッ 卜 画面で 使用す る カラー パ レツ 
卜の 色 を 選択す るた めの 部分です ここ 
で 特定の 色 を 選択して おいて、 次に 述べ 
る 部分で その 色 を 変更し ます。 



2 色 変更 パー (HSV) 



色 を 色相 (H)、 彩度 (S)、 明度 (V) によつ 
て 変更す るた めの バーです。 ' 'もう 少し 
明るめに'' 、 "もっとく すんだ 色" という 
設定が 簡単に できます。 



3 色 変更 パー (RGB) 



色 を 赤 (R)、 緑 (G)、 青 (B) の 光の 3 原色 
の 組み合わ せとして 表現す るた めの バ 
一。 テレビの 色 表示 法と 同じです ので、 
馴染み 深いと 思います。 



5 SHADE 



⑥ LOAD 、 SAVE 



特定の 2 色の 間で シ i 一 ディン グ 処理 を 
行なうた めの 設定 をし ます。 ここで 変更 
した 結果 は、 シ i ーデ イング 処理 を オン 
にす ると 投影図に 反映され ます 



設定した カラー パ レツ 卜 を セーブした 
り、 保存した パレット データ を 読み込ん 
だり します ゾ、' レツ 卜 を 変える と、 ボリ 
ゴンの 色が 変更され ます 



4 混色 パ- 



上下に 違う 色 を 設定す ると、 その 2 色の 
グラデーション を 自動的に 作成して くれ 
ます。 ここで 作った 色 は、 パレットに 設 
定 する ことができます 




I 



ポリゴン エディ, 



カラー パ レツ 卜の 説明 



PC-9801 力'、 4096 色 中 16 色 を 640 ド 'ソ 
ト X400 ド ッ 卜の 画面に 表示で きる とい 
うこと は、 カタログ にも あると おりです。 
でも、 いくら 表示で きる とさ われても、 
ど う やれば 自分の 使いたい 色 を 画面に 表 
示で きる のでし よ う ？ 4096 色 をす ベて 
同時に 使える ので あれば、 その 色 を 指定 
する だけで いいので すが、 16 色し か 使え 
ない となると、 16 色 を 選ぶ という 作業が 
必要に なって きます。 

ここで、 登埸 する のが" パレット" とい 
う 機能です。 パレットと は 簡単に言うと 
色の 選び 方の ことです。 ここから 少し 専 
門 的な 話になります が、 しばらくの 問、 
我慢して お付き合い ください。 

PC-9801 は 、 640 X 400 個の ド 'ソ ト ひと 
つ ひとつに 対して、 16 種類の なかから ひ 
とつの デー タ を 持てる よう になって いま 
す： でも このまま では、 4096 色 どころ で 
はありません。 たったの、 しかも 固定 さ 
れて 変更の きかない 16 色し か 表示で きな 
いのです。 では なぜ PC-9801 は、 4096 色 
という 色 を 持てる のでし ようか？ 

さ き ほどの 16 種類の デー タ というの 



は、 色 を 示して いるので はありません。 
4|i ま、 別に パレ ッ ト （正式に は A;^^. れ^ S: 
ルック アップ. テーブル"） という もの を 

持って おり、 そこに 16 種類の 色 を 0 番〜 
16 番 というよ うに "登録" してあります。 
そこに 登録で きる 色が、 4096ft 類 あるの 
です。 そして、 各ドッ トに 与える ことの 
できる 16 種類の データと いうの が、 この 
0〜 16 番 という 番号 を 示して いる わけで 
す。 これで、 PC-9801 は 4096 色 中 16 色 表 
示で きる わけなの です。 

なぜ、 こんな 面倒な 色の 指定の 仕方 を 
しなければ ならない かとい う 理由 は、 詳 
し く 説明 かで きる ほど ページがない ので 
ここで は « きます- とりあえず、 "メモリ 
一節 約の ため" と 覚えて おいて もらえれ 
ば、 間遠い はありません。 

でも、 パレットに 設定され る 4096 色と 
いうの は、 どうやって 指定す るので しょ 
う ？ ここで、 みなさん がよく 耳に する 
"RGB 方式" が登埸 します。 RGB と は、 そ 
れぞれ "赤 "、 "緑"、 "青" のこと です。 パ 
レツ 卜に 設定され る 色 データと いうの は、 
*、 緑、 青の 各 色の" 混ぜ 具合" を 示して 



います。 たとえば、 50 パー セン トの 明か 
る さの 赤と 50 パー セン トの 明かる さの 青 
を 混ぜて いる データが あつたと すると、 
画面に は 50 パ ^ セン トの 明かる ざの 紫が 
表示され ると いう ことになります。 RGB 
がすべ て 100 ハーセン 卜の 明かる さで 港 
ざれば 白、 0 パー セン ト だと 黒に なり ま 
す。 PC-9801 では、 それぞれの 明かる さ 
を 16 段階に 設定で きます。 つまり 16X 
16 X 16 で 4096 色と なる わけです。 

ただ、 この 4096 色 を 指定す る 方法 は、 
パソコンに とって わかりやすくても、 ち 
よつ と 人間に はわ かりにく いです よね。 
そんなと き 役に立つ のが、 ソフトウェア 
で 実現す る "HSV" 方式に よ る 色の 組み合 
わせです （本 ソフト も 対応)。 これ は、 色 
を" 色 味 （H)"、 "鲜 やか さ （S)"、 "明かる 
さ （V) " で 表現す る 方法です そのため 色 
味、 たとえば 赤つ ぼい とか を 決める と 全 
体の 色調が 決まり ますので、 "もうち よつ 
と 明かる い 色" や、 "もっとく すんだ 色" 
といった 設定が 容易に できます し、 逆に 
同じ 明かる さ と鲜 やか さ を 持つ 別の 色 味 
を) g ぶこと もで きる のです。 



瞧狱 





RGB 方式で は 赤、 ほ、 胃の 光の 3 原色 を 混ぜ合わせて 色 を 作成し ます。 大きな 円 わ 咬 わつ 
てし V5 ところ カ渐 しく 作成す る 6J こなります (ば UUBKDfe は、 こ 00 よりもつ と ISfliW に 
^匕し ます)。 絵の具 を; 色 を 作る のと はちよ つと 逮 うので、 注意し ましょう。 



HSV7?^ では、 fe«(H)、 鮮やか さ (S)、 明かる さ (V) から 色を概 します。 なおこ 00 で 
lOT^OR ^向に fe^iaS されて おり、 胄ゃ かさ (Rttom 側 ほ (^やか) 、 

さわ 朔 かる さ (Rtt の 上に いくほと" ^ かるい) を それ ; en« わして しほす。 
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ながれ 



% 71? リゴ、 ン：1^< 々マ 、^) ち 
LAo か リコ" ゝち 



g Kzl は…. 




ポリゴン を 使って 

シ ヨン Sft ろ 5 

ここまで ポリゴンの 作り方 を 説明して きました 一の 一番 右下の アイコン をクリ ック してく ださ 
が、 ここから は、 その ポリゴン を 使って、 アニメ し^ [アニメーション エディターへ 移動] と 表示 

ーシ ヨン を 作成して いきます。 ポリゴン エディタ され ましたね。 いよいよ アニメーション 開始です！ 




ここで は ポリゴン エディ ターで 作った 作 
品 ( ： 動き を リ- え 、 画 面 の 上で アニメ ーシ 
ヨン させ るん' 法 を 説 叫し ます 

メニューから アニメーション エディ ター 
を 逸んで くださいし ム ヘージ のよう な i 由 i 
ifii が おされ ましたね この ツール を Wi 
つて 動き を デザィ ン していき ます 

ツールの 使い 力-は 難しく ない はずです 
力;、 思い どおりに ポリゴン たち を 動かす 
コッ をつ かむ にはちよ つと 練 W が必 * 力 ' 



もしれ ません ホ リゴン エディター を 使 
う 心構えが 彫刻 * の それに 近いと するな 
らば、 アニメーション エディターの 場む 
は映幽 の カメラマン の！^ t£ といえる でし 
よ う 'おに 力 メ ラの W 線 をき えながら ホ 
リ ゴ ン を i"L'; な し 、 iK; か し、 ときには カメ 
ラ tJ 身も^ 動し ます 

実際の 映画 撮影と 遠う の は、 どんな アン 
グル でも 撮れ、 河 度で も納 W がいくまで 
やり め: せる ことです から、 ^い W つた 構 



M や アクション を^え て、 ダイナミック 
な 映^ 作りに 挑戦して ください 

それで は 説明に 人り ましょう まず 初め 
に 肉' * 各部の 説明 ^いて、 背景の 設定 
とホリ ゴンの ロード 次に^ 本 的な 動か 
し^と カメラワーク _ そして 出 幼 1 未 1 を 

め るいく つかの 機能に ついて 説 叫 し て 
いきます おしまいに、 作った アニメ 一 
シ ョ ンを ほかの 人に rtt! ん する 力 '法 につい 
て も 説明し ます 






アニメーション エディ ターの 
操作 方法 



瞧 瞧誦垂 瞧瞧議 靈画醫 



画面 各部の 名前と 働き 

o o 



"Uil3 删 | ファイル | | エディッ ト | ネブ ショ^ 




アクティブ * リゴン 




ポリゴン コン卜 ローラー 
BBS Hffiffl 

H€(tC 歸 PITCH _ V 2 

g 回 ffl he 囚 



メイン ウィンド 一 

ポリゴンの 動きが 表示され る、 作業の 
卜し となる ゥ ィ ン ドーです 




ファイル メニュー 



アニメ ファイルの ロー ドゃ セーブな どに 

I 化 j す る メニューが! ft まっています. 



^ アクティブ ポリゴン 
^ ウィンド 一 

今 注目 している ボリ ゴン が、 拡大 表示 さ 
れ ています： 



O 



カメラ コン卜 ローラー 



カメラの W 線 力、、 それとも カメラ を 離れ 

た 所から w ている のか を jmir できます 



o 



エディツ 卜 メニュー 



ポリゴン コン卜 ローラー 



o 



アニメーション コマンド 



ホ リゴン の ロー ド や 変更、 削除に 開す る 



o 



- です 



注目して いる ポ リ ゴンを 空間の なかで 移 
勅させる とき、 クリックして 使います 



ホリ ゴンを 動かす ために 必^な コ マン ド 

か !fc まっています 



オプション メニュー 



o 



座 ウィンド 一 



⑤ 



if& や B G M な ど 、 演出に 関する I 、 く つ 
かの メニューが ％ まっています 



注目して i 、るホ リ ゴンの 位 B や 姿勢 を 数 
瞳で 表示し ます 



ひ アニメ チヤ 一 卜 

ポリゴンの 動き を 時 系 '/ij で^ ffl す る 、 
围の 進行 表で サ。 
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^^^^^^^ 


「 












1 










叫 


オプション メニュ (IIH^K) を クリック 




ポリ j 、ソ ロード 



2H0BER-P0L 
A- 10. POL 
AO 腦 4 -POL 
CAT. POL 
F16.P0L 
F18-P0L 
GALSHIP-POL 
KDSft-POL 



自 



3 



D1BI 




46 FILES ta 
l^iA^I F16,P0L 



■[B][C] 



K:*.POL 



拡張 子が" PO じの ファイルが ボリ ゴン データです- リス 

卜©« の スクロール バーで ファイル を 選びます 



I i 背景 モー ドを 



WW に^ K モード を^ 定 して、 どんな 
舞台で アニメ ーシ ョ ンを 作成す るの か を 
決めます つ ただ、 これ は W# 刀に した ほう 
が ィメー ジ が «1 み 、'ん て やすいと いう だ け 
で、 M 後に 決めても いいです し、 もちろ 
ん 途中で 変更 しても かまいません 
オプション メニューの [^^モード] を 

選ぶ と ひお ね]、 [地、 r 線]、 ih i m の 3 
モードが^^ されます- いずれ か をクリ 
ソク すると、 メイン ウィンド 一の ff^ が 
逭^ した ものに 変わります 





- - 画 









地、 I 

の 色 さ 
され 1 
さい 
ジ に さ 
とき、 
る 色 さ 
ゴンさ 
で 色。 
せん 
ゴンに 



地平線 



2 j ポリゴン を 口 



それで は、 ポリゴン エディタ一 で 作つ も ML 



ード 



決めて 舞台 設》 



F 線 を 選んだ 埸合 は、 地面 側と 空 側 
ヒ それぞれ 変^で きます 色が ^小 
： いる 部分 を ぼ 接ク リ '、ノ ク してく だ 

色が HITiS に * 化する ので、 ィメー 
うった 糾 みむ わせ を 決めます この 

背^の 色が ポ リ ゴンで われて い 
： 同じ だと W にく く なる ので、 ホ リ 
ヒメ イン ウィンド 一に あ" し た 状態 
) 設定 を した ほうがいい かも しれ ま 

？ ぉ& あるいは や は、 どんな ホリ 
： も マッチす るで しょ う 



た 作ん '，を ロー ド します。 

エディット メニューの [ポ リ ゴンセ ソ 
ト] を) i 択 してく ださい すると フ アイ 
ル を透択 する ゥ ィ ン ドーが かれます 
ポリ ゴン エディ ターで セーブす ると きに 

つけた 名前が リ ス ト 表示され ますから 、 
そのうちの ひとつ を クリックし、 [^み 込 
み] を クリック すると アクティブ ボリ ゴ 
ン ウィンド 一に その^が、 アニメ チヤ一 
\^ 卜に ijij が^ 小され る はずです 

もし 遠う ポリゴン を ロー ド してし まった 
場^ は、 エディ ッ トメ ニューの [ボ リ ゴ 

ン 変^] を 使います （すでに ロードされ 
ている ポリゴン を 違う ものに f やえる とき 



エディツ 卜 メニューの 〔ポリゴン セッ 卜〕 を 




このと き、 アニメ チャート にで 
変 お し たい ボ リ ゴン が逸択 されて いる 

になって いる） こと を 確^して 
ください。 [ポリゴン 削除] を 使えば、 画 
面 上の ボ リゴン を 消す ことができます 



mm 



メーシ ヨン エディターの 
操作 方法 

■ I I ■■■ 瞧醫醫 磨 奮 翻垂誦 應麵讓 
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3, ポリゴン コン卜 ローラーの 使い^-^ ち 



説明す る w か ら こんな こと を 言 うのはな 

ん です が 、 ポリゴン コン トローラー を fii 
つ た ポ リ ゴ ン の 動か しん-は 「習うよ り慣 
れ ろ」 と言われる 類の テクニックです 
マウス を I'rf- に' お 際に 動かしながら、 説 
明 を 読んで ください 

ホリゴ ンコン トローラーに は 12 の コマ 
ンドが あり、 それら をクリ ック する こと 
でホ リ ゴンの 位^ を |'! なに 変える こと 力 s 
できます H し' 3 して^し いのは ポリ ゴン 
コン 卜 ローラーが 変 Ui' する のはホ リゴン 
の K' W であつ て 、 動 き 〃ではな いという 
ことです ある 時点で、 その ホリ ゴンが 
ど の 位蠶で どういう 向きに あるの か を 指 

定 する のが g 的です c 

12 の コマンド のうち、 ^の 6 つ はホリ 
ゴン の^き を 変えます 飛む 機 を^に 思 
い^ かべて ください— [HEAD] は 機 ^を 
ケ に 振る 動き、 [BANK] はト: 冀を 卜. 卜' 
に^る 動き、 [PITCH] は 機 ft をに ドに拟 
る 動きに 相当し ます 

の 6 つに は [X]、 [Y]、 [Z] と座樣 M 
をみ わす i W がつ いてい ますが、 これら 

は、 や 問の なかで ポリゴン ej 休の 位^ を 
変える コマンドです： r 宜的 に x は ヒ ド 、 



HEAD BQHK PITCH 

國 



Y は 右、 Z は 前後の 向に 移勖 すると 
% えてく ださい. fifiYi: 的に といった の は、 
作業 を統 ける うちに、 最初 決めた 上下 左 
の 惑^が^ つてく る ものな ので、 
あまり あてに ならない 党え ガ だか ら です. 

I ァク ティ フ * リ ：! ン 




ポリゴン コン卜 ローラー 



3 回囚 





o 












3SS 





ァクテ ィ ブ ボリ ゴン ウイ ン ドーに 表示され ている ボ リ ゴン 
を コン卜 ロールで きます。 




ま， 



Bffl 圔 



Z 



位置 を 見失ない やすいと き は、 背景 を 地 
、i '線に した ほう 力； いいで しょうし 

X、 Y、 Z の^ コ マン ドを' おひ するとき に 
CAPS キー を 押してお くと、 点 は 動か 
ずに ボ リ ゴ ン だ け が や 問 を 移動した よう 
に 見える モードになります。 なんの こと 
かよく わからない かもしれ ません が、 'お 
際に 動かして みれば すぐ II 解で きる と 忠 
いますので、 ^してく ださい 

12 制の コマンド は、 すべて SHIFT キー 
を 押しながら H /すると 動きが 速くな り 
ます。 マウスの ボタン を ふたつ kij 時に 押 
して 実^す ると、 さらに 速く 動きます， 
Ml 、跖離 を^ 動す る ときな どに 便利です。 



fs©*"/ ポタンと ©« み 合わせ 



SHIFT, 



リ 



SHIFT 同時に 押す と、 

各 コマンドの 動きね レ 少し 速 
くなります。 

右 マウス ポタン 同時に 押 

すと、 各 コマンドの 動きが 
最も 速くなります。 

CAPS ロックされ てると 
X、Y、Z の 動きが 視点 を 固 
定 した 状態で tt 察で きます。 



、Y は 下 1 承 動） 
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二 メーシ ヨンの 基礎 






















■ ] ぷ 1: 8 


jit 




















t 1 せ: マ it! 
i ，層/い 




では、 アニメーション させて みまし よ 
う すでに メイン ウィンド 一に は ボリ ゴ 
ン がお, r くされて いますね （もし 界の外 
にある ようなら ば、 ホリゴ ンコン トロー 
ラーで w 界 内 に ^動 させて おい た ほ う が 
いいでしょう） そこで、 アニメ ーショ 

ンコ マン ドの [SNAP] を クリックして 
ください アニメ チャートに グレーの 叫 
^が ム 小され ましたね これ を スナ/ フ 
マーカーと 呼ぶ ことにします こ れは ス 
ナ ソ ブ Vrt の ように、 ボ リ ゴ ンの P ふ v i: か 



£ 憶され たこと を 示して います c 

W 線 をメ イン ウィン ドーに W して、 次 
は ポリゴンの 位 a を 変えて ください 飛 

行 機の ように 進行 方向が ハツ キリ してい 
る 形の ボ リ ゴン なら ば、 進行 友 向へ 麵面 

の T ノ ふく らいの Ifl' 離 を 動かして みま し よ 
う そして、 また SNAP を 'お^します 

アニメ チヤ 一 卜に はふた つの スナップ 
マーカ一 が^ 小され ている はずです こ 
こで SNAP の 卜' にある [ANIMATE] コマ 
ンドを 'お^して ください ポリゴンが ァ 
二 メーシ ヨンす る 夺|/- を、 メイン ウィン 
ドーの なかに 確^で きる でしよう 

二れ が アニメ一 シ ョ ン エディ ターの^ 本 
的 な ホ リゴン の f、V.;« と |。 きを ひと 
つ ひとつ ス ナツ フ' リ: の よ う に 記録す る 
と、 それらの 問 をつな ぐ アニメーション 
が 自動的に 作成され る わけです 

や を ^ぶよ う に^ 動す る シーンな らば、 
ポリゴンの 位お を 変えた ふたつの スナ ノ 
プ 写真 を 撮り、 くるくると 回転す るシー 
ンが 欲しければ、 位置 を 変えず、 向 さ だ 



カメラの アイコン [SNAP] コマンドで、 ポリゴンの スナップ 
写真 を 撮ります。 ふたつ 以上の スナップ 写 興が 並んだ ところで、 
[ANIMATE] を 実行す ると、 ふたつの スナップ 写真の M を 動き 
5NQP を 自動的に 生成して アニメーションが できあがります。 アニメ 一 
シ ヨン を逮 中で 止めたい とき は、 マウスの 右 ポタン を クリック。 
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コン卜 ローラ 



アニメーション エディターの 
操作 方法 

薩 ■ ■ ■ 賺 ■ 疆醫 画醫誦 謹曹薩 薩讓誦 ■ ■ ■ 



二 メ* チャート 



2 



し 



o m m • 

□ □ o * 醫 騸 □ 
□o o □ □ o 

□ □ m 



!Y1 



アニメ チヤ 一 左 I こ 並んで 表示され てし、 るの が、 各 ボリ ゴンの 名前です。 まん 中に 並んで いる グレーの 四角が スナップ マー 
カー。 » の 2 本線が タイム マーカーです， 上端 (D» 値 はおよ その 秒 数 を 表わして おり、 チヤ 一 卜の 左から 右へ と シーンが 展 
開し ます c スナップ マーカー を 右 ボタンで クリック すると、 写真 右の コン卜 ローラー ゎ眾 示されます： 



け を 変えた ふたつ 以上の ス ナツ ソリ :1' (を 

ffi つて、 ANIMATE コマンド を 'おひ し ま 

す ス ナノ フ 'リ: a を 迚^ して^る ことで、 

速 の 流れが 生み出 される こと が 理解で 
きたで しょうか ？ 

さて、 寧 純に スナップ 写真 を 操り 練け 
る だけの アニメーション では、 次^にぎ 
こちな さ が!^ じられ てきます そ 二 で^ 
© 'になって くるの が 時に 1 軸の コン トロー 
ル。 アニメ チャートで、 ポリゴンの 動き 

に^^ をつ け るん' 法 を « えてく ださい 

ス ナソフ マ一 カー は マウスで ドラ ノ ゲ 
(クリ ソク した ままり I きずる） するとん:/,' 
に ^動し ます この 作^で、 スナップ 耳 
ft から スナップ 写真までの 変化に かかる 
時間 を 変える ことができます 

ス ナノ プ マーカーの 間隔が 狭ければ ポ リ 
ゴンの 動き は 速くな り、 問 隔が I 丄; ければ 
ゆっくりになります アニメ チャートの 

ヒ « に 数字が 振 られ ています が、 こ れは 
アニメーション 聞始 時点 か ら し た 秒 

欲です これ を 目安に すれば、 A 地点 か 
ら B 地点 ま で 2 秒で 動 I 、て、 1 f 力で 1 回転 
して …… 、 というよ うに 展開 を 正確に 組 
み、'/； てること がで きます 

動 きを デザイン している W 屮は、 
も^り 返して アニメ ーショ ンを' おひす る 



いろいろな 値の 
上限と 下限 



アニメ ーシ ョ ン エディ 夕 一の なかの 空間 は 
有限の 空間です。 

X、 丫、 Z の 各 座標の 範囲 は 一 30000 から 
30000。 その 範囲で しか ポリゴン を 移動 さ 
せる こと はでき ません。 「土俵 を いっぱいに 使 
う」 と はうまい 相撲 を 形容す る 言葉です が、 



ことになります- そのと きお リ rt から 
アニメーション させて いて は効ギ がよく 

ありません そういう とき は ANIMATE 
コマンドの 代わりに [CONTINUE] コマ 
ン ドを 使う と 便利です c 

二れ は' ん' ガ i からで はなく、 ユーザーが 
ifi'/ii し た K (； 巧から アニメーション を 始め 
る コマンドで すが、 その に め: を^^す る 
のに f'li うのが、 アニメ チャート 内の 縦の 
2 本線 [ タ ィ 厶 マーカー] です 

タイム マーカー は、 I. 端の! M い 部分 を 
ドラ ッ グ する こと でん:/ ！ に動き ます ド 
ラッグして K(;ft を 変える と、 メイン ウイ 
ン ドー 内の シ ーン も^わった ことに' x( づ 
きました か？ そう、 タイム マーカーの あ 
る 時点 での シーン が k 小され ている の で 
す タイ 厶 マーカー は CONTINUE コマ 
ンドと 糾 み^わせて 使う だけでなく、 ァ 
ニメ チヤ 一 卜 力、 ら 待'/ どの シーン を 呼び出 
すのに も 幼お 的です 

アニメ チャート 閱迚の 機能と して、 も 

う ひとつ、 より 細 力、 t 、^出 を ひ ないたい 
ときに 欠かす ことので きない 機能 を 説明 
してお きましょう 

スナップ マーカー を ん' ボタンで ク リ 'ソク 
してく ださい すると コントローラーが 

表示され ます c これで ポリゴンの 状態 を 



この ソフ 卜の 場合 は、 あまり 端の ほうへ 行か 
ないほうが 動きに 余裕が 出る ものです。 
また、 登場させる ことができる ポリゴンの 

数 は 32 個までで す。 アニメーションの 長さ 
は 数万 秒まで 大丈夫で すから、 気にしなくて 
いいでしょう。 ただし、 撮れる スナップの 数 
は 100 個までで す。 事実上、 作品の 長さ は 撮 
れる スナップの 数で 決まって きます。 



6 ocd 座標 値 を クリック すると、 離キ ボードから 数僱 

を 入力で きる ようになります。 また、 フラグ 0 ^定 によつ 

て、 ポリゴン を 消したり、 明滅 させたり と、 ス卜ー リーに 
沿った 演出が できます。 一番 下の [削除] を 案 行す ると、 
その スナ ッ プ マーカー わ 糊 除され ます。 

細かく^^ します 6 つの! ^ほ を 小す 数 
値 を ク リ ッ ク すると、 ポ リ ゴ ンコン トロ 
一 ラーの 代わ り に 直接 数値 を 入力で き、 

» 妙な 位置と 向きの 指定が できます c ま 

た、 [フラグ] というぬ IJ の をォ 

フに すると、 その u、V 点から その ホリ ゴン 
は メイン ウィンド 一に ^小 され なくなり 
ます 89 の 時点で 表示 を オン に 戻せば、 
そこで します フラグの [点滅] 
を オンに すると、 そこから ポリゴンが 叫 
M します 敵の 弾に、'' | たったよ うに、 あ 
るい は エネルギーが 時 的に 滿ち あふれ 
た 状態に も W える でしよう。 
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5 j 編集 テクニック いろいろ 




3;^»« と R|IW|。 つまり、 4 おす^ r を 操 *«H4 

を 鍛える ことが、 ±»^Darc す。 



び i« する ポリゴンが 多く、 iiB キ問に 渡る 
作品 を 作る とき、 ふたつの やりかた がき 
えられます。 ひとつ は、 ある ポリゴンの 
短い 時間の 動き をまず 作り、 それ を 組み 
^わせて いくように 作る 方法。 もう ひと 
つ は、 始まりから 終わりまで のおお ざつ 
ばな 動き をまず 作り、 あとで ディテール 
を 肉 づけして いく な 法です。 

どちらで も、 いいと 思う ガ 法で 作^ を 進 
めて 構わない のです が、 いずれにせよ ホ 
リゴン の 数が^ し、 スナップ マーカ一 が 
^えてく ると、 どうしても Witfl しが^く 

なって « 集 作業の 効ギ がお ちてきます 
ですから、 作品が の 人き く なれば な 
る ほど、 エディ ターの 機能 を i-.r- に 活か 
す ことが 重要に なって きます。 たとえば、 

ANIMATE の 代 わりに CONTINUE を ('お う 

と、 W たぃ郃 分から W る ことができ ると 

いう こと はすで に 説明し ました 力'、、 製作 

屮 は CONTINUE で アニメ 一 シ ヨンす る 
のが 作 « 効ギを 維持す る I： での « 本です: 
編集 テクの 基本 中の 基本と いえ ば 削除 
スナップ マ一 力 一 を ひとつ だけ 消 したい 
とき は、 スナップ マーカー をむ ボタンで 
クリックした ときに 出る コン トローラー 



を Hi うんで したね： では、 アニメ チヤ 一 
卜の ある 部分 を そつく り； il したいと き、 
たとえば、 5 秒 目から 7 秒 目まで をミ 肖 し 丄 ；• 
りたい ときには どう すれば いいの か ？ 
そんな 埸合 は、 アニメ チャート h の マー 



カーの ない « 分 をん •: むに ドラ 'ノ グ したと 
きに 出る [カツ ト] 機能 を ('おいます 
カツ トを 実行す ると、 黒く 反 聿云 した 邰分 
が チャート I. から 消えます スナップ マ 
一力 一 だけで はなく、 5秒11 と、 それ ま 



■ p«J レジつ 





CONTINUE 



アニメ • チ ゃート 

T 



D 



O 



DI 
D 



D 
D 
3D 



D 



D 



Q 



コ B 



(CONTINUE] を クリック すると、 タイム マーカー 0CH 立 謹から アニメーション 
が スター 卜します。 止める とき は 右 ボタン を クリック。 



アニメ • チ ゃート 




ドラッグ していた ボタン を釅 すと、 カツ 卜 または コピー を 遇ぶ メニューが 出る の 
で、 どちら か を クリック。 どちらも » びたくない とき は 右 ポタン を クリック。 



I ファ ィル 



7IC リ j ンセッ 卜 

ボリ ゴ>1 
求リ j>l 
ボリ j ン i 

ペース 卜 



エア イツ 卜 メニュー — ス卜を 新す ると、 前回 カツ 卜 または コピーした 部分 

が、 タイム マーカー ゆ 立靈に 挿入され ます。 
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函 讓誦誦 誦瞧隱 ■ 誦薦謹 謹 奮 ■■ 讓 瞧誦睡 



で 7 f'l; 1 1 までだった ところ をつな いだよ 
うに、 まるごと^ i えてし まう ことに； にな 
してく ださい 

なお、 この 機能 は いわゆる "カット 'マ 
ンド 'へ一 スト "式に なって いて、 カノ 
ト した 郃 7 ノ： r は、 エディターの [へ 一スト] 
メニュー を « ぶこと で アニメ チヤ一 卜に 
へ 一 スト （貼り 込み） できます ベース 
卜される^； は、 タイム マーカ一 の ある 
ところです 

カノ 卜する ときに、 同時に 表示され る 
[コ ビー] の ほう をク リ ッ ク すると、 出 く 

反転した % 分 を m の 位 匱 I こ h 写 する 二と 

もで きます M じ 動き をなん ども^り^ 
したいと き は、 ぼコ ヒー を 'おけし、 M 
^もへ一 ス ト する ことで 作 « が 幼ギ よく 
進む でしよ う 

時間 輪の 編集 は 力、 ソ ト' アンド' ペース 
卜で 随分 はかどり ますが、 ホ リゴン ひと 
つ ひとつの は W'x (よ く やる ほか あ り 
ません それでも、 [TARGET] 機能 を 使 
えば、 空 岡 中に 散らばった ポ リ ゴン のな 
かから 目的の もの を 探し出す f« 間 を 軽く 
する ことができます 

それから、 この ソフトに W らず楊 の 幼 
率 を 下げる 原因になる のが、 使って いる 



知って ると トクす る 
テクニック 



ちょっとした 工夫、 ちょっとした 機能。 こ 
れが 案外 重要 だったり もします。 たとえば、 
複数の ポリゴンが 違う タイミングで 同じ 動き 
をす る シーン を 作りたい とき、 どのよう にす 
れば うまくいので しょうか？ 

そういう 場合 は、 動き を 優先し、 みんな そ 
ろって 同じ 動き をす る シーン をと にかく 作り 
ます。 その後、 アニメ チヤ 一 卜 上で スナップ 
マーカー をず らして やれば、 タイミング のず 
れた 動きが 生まれます。 

まず 動き を 決めてから、 時間軸 をい じる。 
これ はちよ つと した 定石と いえる かもしれ ま 
せん。 なんだか 漠然として ますが、 ポリゴン 
が 思った とおりに 動いて くれない とき は、 思 
い 出して みて ください。 

もう ひとつ 紹介したい テク は [上書き 



ワイア 一 フレーム 化 



1 




オプション メニューの 〔表示 切り替^! を m ラす ると、 立 
方 体 を 表わす 綿 だけで ポリゴンわ^! 示されます 



マシン の 処^ ス ビー ド ！ムヒ 、が：^ 、 と ！ s 
じる とき は、 オプション メニューの [^ 
小 w り f やえ] で ポリゴン を ワイヤー フレ 
ー厶 化する といい かもしれ ません 



SNAPlo SNAP すると 必ず タイム マーカー 
の 位 躍に 挿入され ますが、 挿入で はなく、 そ 
の スナップ 写真 を 撮り直し たいとき、 つまり 



ター ケッ 卜 



» メ霄， 




m 


























隱跚鑿 霸 


園 *， 


mm 


■I 


'a 





アニメ チヤ 一 卜で 探したい ポリゴンの 名前 を クリックし、 

(TARGET] を lit ラ すると、 その ボリ ゴン ゎ艰 われます。 



上書きして しまいた いとき もよ くあります。 
そういう 場合 は、 上書き SNAP を 使う と 手 
数が 省け て 便利です。 



スナップ マーカー をち よい 
ちょいと ずらして やる と、 
きが かっこよ く 



K 見えて くるので す。 



タイム マー;^ を 上書きし 
/tt 、ス ナツ: /7 —力" "(D^ 
央に びったり 合わせます。 
すると スナップ マーカーが 
熏く 反転し ます e この 状 
懇で SNAP を 実行す る 
、 と、 挿入で はなく 上書き 
される ことになります。 
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クで 演出 を 究める 





作品に ス トー リー 性と 迫力 を « り 込む の 
に 不可欠な のが カメラワーク ここでい 
う カメラワーク は、 カメラ L'n 本が ポリ ゴ 
ンと 同じ様に 空間の なか を 動いて、 視点 
に^ 化と 動き を ひえる ことです 

ここまでの 作^で、 すでに ^ がつ いてい 
ると 忍 いますが、 アニメ チャートに [力 

メ ラ] という A'ill が あり ますね そう、 
カメラの 動き は ほ かの ボ リ ゴ ン と M じ よ 
うに、 ポリゴン コントローラーと アニメ 
チヤ 一 トで 作り出す のです 

nn, メイン ウィンド一 に ^小 される の 
は、 この カメラから w ている 風^です 
力 メ ラ 自身 を 見たい とき は、 画面 右 卜の 
カメラ コントローラーで、 ^印 ^ の アイ 
コンを クリックして ください X、 Y、 z 
t 、ずれ かの 軸 ヒ から 力 メ ラを 中心に し た 
風景が 表示され ます 

これで カメラと 被写体の 位 a 鬨係 がノ 、 7 
キリし、 カメラで" 追う'' こと や、" パン"、 

"ズーム ィ ン"、 "ズーム ァゥ ト "も iffliiw 二 
できるようになるでしょう そのまま ァ 
二 メーシ ヨン させれば、 映画の 撮影 風景 
を 眺める ように、 カメラと ホリゴ ンの動 
きを 客観的に 見る こと も 可能です。 
被写体が 先 か、 カメラが 先 かと 鬮 かれた 




ら、 リ ：沐 が^と 答える のが 【】然 なよう 
な 気 もします が、 映画の 世界で は、 カメ 
ラ ワーク をまず 《え、 おに リイ 本 の ディ テー 
ルを その ^決める こと も 少なく ないよう 
です これ はつ まり、 リ:^ よりも カメ 
ラ よりも'/ 1 に、 どんな 1«卞'£的 幼お をり-え 
たいかと いう こと が^に あ る わけです 
もっとも、 アニメーション エディターで 
は、 まず ポリゴンの 動き を^に^ 成させ、 
その後で カメラ の 動き を に 人 するとい う 
流れの ほう 力'、、 アニメーション を 作成し 
やすいと， すえる でしよう カメラワーク 
という 《え〃 は、 あくまで^え ゾ/ と 
して 11 えてお いてく ださい 






矢印 アイコンが、 カメラ 自体 を 見る 視 

線へ G5Ji 及 コマンド。 【土と 【二 

で、 カメラからの 距離 を 調節し ます。 

2» を 元に 戻す とき は、 目玉の アイ n 

ンを クリック してぐ ださい 







ザ 


⑩ 


ん) 





8 j 作品に 音楽 をつ けて みる 



サウンド トラ ッ ク も 忘れて はな ら ない 
* ぶです この ポ リ ゴンモ デリ ン グッ ク 

ールに は、 内蔵 FM き 源 用の 演奏 デー タ 
がつ いてき ますので、 そのな かから 自分 
の 作ん', の ィメー ジ にあった llll を) S んで、 
BGM とする ことができます 

オプション メニューの [BGM,i3: 'ぶ] を 
透 ぶと、 BGM の^ 無 を^ね てきます 二 
こで [BGMf! り] を クリック すると ファ 
ィ ルを) する ゥ ィ ン ドー カリ 19 き ます 
BGM データの 人った フ アイ ルの 拡張 /は 
MML で、 それらの ファイル は アニメ 一 
シ ヨン エディ ターと M じ ディ レク ト リー 
にある 必^が あり ます： 

読み込み 直後に BGM の 演奏が 始ま り 



ますが、 このと きに^った とおりの llll で 
あるか どうか を 確認して ください メニ 
ユー を m じ、 作^に おる と BGM は 
旦 停止し、 んの 状態に I ぺ : ります 
ANIMATE ま た は CONTINUE コマンド 
で アニメーション を 実行す ると、 再度 

BGM が 吣 り 始め る はすて す 




SS3^® 後の YES NO を， する メニューで、 BGM 
が 思った とおりの ものだった かどう か を «認 します。 



アニメーション エディターの 

操作 方法 
藝 ■ 瞧 ■ ■ 腳 讓薦瞧 醫瞧醫 I 應瞧 ■ ■ 薩瞧 




一 ドで色 を 変える 



% 然 で すが、 赤い 翼が 表 示されて いると 
します。 その * という 情報 は どのように 



ノ 《レ、 ソ 卜 ロード 41 


DEF-PftL 
MONOmONE-PAL 
SAMPLE. PAL 


DIK| 


3 CT LES " 
DEF-PftL 


A:¥ 

MASK:*- PAL 
■[B][C][D] 





ファイル メニューで [バレ ッ卜 ロード] を 遇ぶ と 表示され 

る ウィンド 一。 バレット フ アイ) KD«3i 子 は PA し 



,id 憶され ている かとい うと、 9? の データ 
に 赤と いう デー タが ついてい るので はな 
く、 本 は パレットに^ 憶され ていて、 
翼に は その パレ 、、) 卜の 何番目の 色 か を 示 
す データが ついています 

も し 3 番目が 赤の パレ 、、) トを 3 番目が 黄 
色の ハレ' ノ ト にかえる と、 ポ リ ゴ ンのデ 
ータは そのままで、 ^の 色 だけが, ふ; から 

黄色に 代わる わけです C 

アニメーション エディタ一 では、 フ アイ 
ル メニューの [パレ. ソト ロード] で ユー 

ザ 一が パレ ソ トを 指^して おみ 込む こと 

がで きます PAL という 拡^ f のフ アイ 
ル が ハレ ソ 卜 データです たとえ ば 、 
MONOTONE.PAL という ファイル を ふたみ 
込む と、 すべての ポリゴンが モノ トーン 

((\ i mm) で 表示され ます。 

頻繁に f'li う 機能ではありません が、 すで 
に できあがつ ている アニメーション のな 



かの 1 色 だけ を ちょっと 変えたい といつ 
た ときには、 ハ レット を 変! ii し、 ^み 込 
むの が 現' お 的な 力 法です： 



バ レツ 卜 変更 




カラーの： PZ^> (—シ ョ ンの データ を そのまま 使つ 

て、 モノ 卜 ーンに 変えて みる こと もで きます。 



5 



M ロード 



i 




隱: 



iA^IPOMOSICim 



SiKFM 音源 用の » データで ある MML フ アイ〗 W ま、 ェ 
ディ ターと 同じ ディ レク卜 リーに ある' ぶ 港が あります。 



雌峰麵 雌麵麵 TJ 

12 3 4 5 6MM 

CCCCCCM3E 

mill • 

『 ， ， コ 一 CO 『『仪 

PPPPPPSS 
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DIM 

ma 

MASS 



46 FILES 
【： 拿 -POL 






ファイル メニュ ~(D 〔アニメ セ 一:^ コマンド 魏 しほす 



すでに ある ファイル を ロード するとき は 〔アニメ ロードし 



K 作 中の 作品 を 白紙に 戻したい とき は 〔アニメ ク リア 一: L 




終了 あるいは ポリゴン エディター: > Q 



ちゃんと セーブし ました か？ ファイル 
メニューの [ポリゴン エディ タに 移動] 
\ ― を クリック すると、 アニメーション ェデ 
ィ ターから、 め: 接 ボリ ゴン エディ ターへ 
移動す る ことができ ますが、 そのと きも 
必ず セーブし てから 移動して ください 

[終 f] をクリ ック すると、 アニメ 一 



シ ヨン エディ ター を 終 j' し、 M^DOSl"ii 
面 （" A〉 "と^/ 八 された 状態） になり ま 
す. なお、 ^動す る だけで も、 〔終 r〕 し 
たと きと M 様に、 作成 中の データ はすべ 
て; 11 えてし まいます 

[終了] するとき と [ボリ ゴン エディターに 移動] するとき は、 
必ず セーブし てから。 
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\ \ \ \ \ \ \ 



に 



0>セ - 



プ、 ロード、 ク リア 一 



ひと h(W りついたら、 なに は ともあれ 
セーブです。 ファイル メニューの [ァニ 
メ セーブ] を^り 'すると、 ファイル を 逮 
択 する ウィンド一 が 問 かれます 靳 W に 
セーブす る 場 ^は、 [NAME] を クリック 
して、 ファイル^ を 打ち込みます： ァニ 
メフ アイ ルの 拡張 f は PAN です すでに 
ある フ アイ ルを 》if 新す るた めに セーブす 
ると き は、 その ファイル ^を 透んで から 

[おき 込み] をクリ ソク します 
アニメ ファイルに は、 アニメーション 

の データ だけでなく、 ホリ ゴンゃ ハレ.' ノ 

卜の データ も f+ となって, *} き 込まれ ま 

す ですから、 ホ リゴン エディターで ァ 

二 メーシ ヨンに « 場す る ボ リ ゴ ン を や 上 'お 



セーブ 



したと き、 その データ を セーブし ただけ 
では、 アニメ ファイルに 変 1 おが k 映され 
ません. ちょっと ifii 倒です が、 H ァニ 
メ ファイル をお み 込み、 そこで エディ ノ 
トメ ニューの [ホリ ゴン変 お] を' おり-し 
て、 ホリ ゴンを 新す る 必^が あります 
あ る お 度 作 り かけた アニメーション が 
'バに 人らなくて、 すべて を ご 破?？: したい 
とき は [アニメ ク リア一] を^い ます 
すると、 ホ リゴン データと、 アニメ チヤ 
一 ト の 情報が 消えて、 まつ さら な 起動 直 
後の 状態に 戻ります。 アニメ ク リア 一は 
セーブされ ている フ アイ ルに はお^し ま 
せん （もちろん、 ク リア 一して から セ一 
ブ したら ダメ です が） _ 



ロード 



求リ □ ン t? ッ卜 



ボリ j ン 
求リ j ンま 
ポリす ノ選 

ペース， 





ポリゴン エディターで ボリ ゴンを 描き 換えた とき は、 ァニ 
メーシ ヨン エティ ターで 〔ボリ ゴン 変更〕 して、 更新し な 
くて はいけ ません。 



1 J 



アニメーション 
ク画 J ァー 



n 

リ- 



ABCDEFGH 



歸 3 ン 



【讓 5/1 ソェ ディ ターの 

操作 漏 



瞧 ■ 画 ■ f 



し 鑑賞す るなら アニメ ディスク 



\m k な 年 1 1 と 労 n を 投 じ て 作 り ヒげ たォ 
リ ジナル アニメーション 作品 を、 a 分以 

外の 誰かに も W せたい」 という' 4す きちが 

強くな つてき たら、 いよいよ [アニメ デ 

ィ スク] を^す ときです 

アニメ ディスクと は、 作品の データと そ 

れを 動かす プログラムが 1 枚の フロ つ ピ 
一 ディ スクに 収まった もの を さします 
すべてが 1 枚に 収まる メ リ 、ソ ト だけで な 
く、 アニメ ディスクで ドに I： すると、 ァニ 
メ ーショ ンは 画面い つばい に 表示され る 
ので、 エディターの ウィンド一 内で^, 
するとき と は i£l ハが 違います 他 入に W 
せる だけじゃなくて、 む 分で W ると きに 
も, S 味が ある わけです ね 
では、 作り方。 フォーマット 済みの フロ 
•V ヒー ディ スク を l^Hl なし ます そし 
て、 アニメーション エディターに 作品が 
ロー ド されて いる 状態で [アニメ ディ ス 
クの 作成〗 を' お^します すると フロソ 
ピー ディ スクの 人って いる ドライブ 名 を 



アニメーション データ は 
配布 オーケー 



あなたが アニメ ーシ ョ ン エディ ターで 作成 
した アニメーション データ （拡張 子が PAN、 
POL の ファイル） は、 基本的に 友人 や 知人 
に 配布しても 構いません。 また、 パソコン 通 
信に よる 配布 も 可能です。 ただし、 作成した 
アニメーション データと いっしょに 配布で き 
る プログラム ファイル は、 右の 表のと おりで 
す。 これ 以外の プログラム ファイル は、 含ま 
ないように してく ださい。 

« 単に 配布で きる ような 形に する 場合 は、 
MS-DOS システムの 入って いない フォー マ 
ッ卜 ディスク を 準備し、 それ を 上記の 要領で、 
アニメ ディスクに してく ださい。 これなら、 
配布に 際して 問題と なる プログラム ファイル 
は、 含まれません。 

なお、 これらの データ や プログラム は 配布 
可能な ものと して はいます が、 個人に よる 販 



聞いて きます から、 "なら "B:" の 項目 
をクリ / ク します すると 少しの 問 ディ 
スク アクセスが 続いて、 できあがり- 
アニメ ディ スクに は 自動的に 再生 を 始め 
る バソチ ファイル （AUTOEXEC.BAT) 
も 作成 される ので、 システム フォー マ'、， 
卜された ディスク ならば や 1'1 動、 そうで 
ない 場れ は、 その AUTOEXEC [リターン] 
て^ 動して く ださい 





アニメ ディスクから アニメ 
ーシ ヨン を 再生す ると、 
フ で 折 されます。 

システム フォー マツ 卜した 
ディスク を 使えば、 電源 

オン Kill 生 も 可能 r 



売 は 認めて いません。 その 点 ご注意く ださい。 
右の 表の なかの' PAP.EXE" は、 アニメ一 
シ ョ ンフ アイ ルを 画い つばい に 再生す るた 
めの プログラムです。 これ を コマンド ライン 
上から 使用す るに は、 
A>PAP TEST.PAN [リターン] 
のように 使用して ください。 音楽 を 同時に 暍 
らす 場合 は、 MUSIC.COM を メモリーに 常 
駐 させる 必要が あります。 詳しい 手顒 につい 
て は、 アニメ ディスクの AUTOEXEC.BAT 
ファイル を 参照して ください。 

なお、 PAP.EXE では、 ワイルド カードが 
使えます。 たとえば、 A.PAN、 B.PAN, 
C.PAN といった ファイルが あるとき 
A>PAP 率. PAN ['J ターン] 
とすると、 それらの ファイル を 連続して 再生 
していき ます。 ただし、 再生され る顒番 は、 
[DIR] (MS-DOS の マニュアル 参照） を 実 
行した ときの 順番と 同じです。 




PAP.EXE 
MUSIC.COM 
S0UND.DAT 
MEMCLEAR.COM 
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\ 



作忐 一 ポー ゴ去 で 

^ ^一お， ング 



が 



ポ圍， 



ゴン^ ユー ふィ >^ ツ^ール さ 



は？ 



r ポリゴン シ ユー ティング ッ クール j と 
は、 ポリゴン モデリング ッ クールと Mu$ 

に: T き'/! i された、 ホ リゴン キャラ を 使って 
3D シ ユー ティン グ ゲームが 作成で きる ッ 
一 ル です これ ま での D1SK&B00K シ リ 
一 ズの^ 本 的な 《えなと M« 、 より 多く 
の 人に ホ リ ゴン シ ユー ティ ン グ ゲームの 
請ら しい 世界に 触れて もら う ために、 
阍単 操作 を 追及し、 « 格 も 4800 円 [税込] 
と、 低価格に 仰え ました： 



本, リを ここ ま でお み 進ん で きた 人の な 
力、 に は、 すでに ポリゴン モデリング ック 
ールを 使いこなし、 もっと おもしろい Hi 
いみ はない もの か、 と 思って いる 人 もい 
るか もしれ ません： また、 そうでなくて 
もホ リ ゴンの 魅 わにと りつ 力' れ、 | | 'ひで 
作った ホリ ゴンを 使って、 シ ユー ティン 
グ ゲームが 作りたい と Mi つてい る 人 もい 
る ことでしょう そういう 人に とって、 
ポリゴン シ ユー ティング ッ クール は、 ホ 



リゴン を ポ リ ゴンモ デ リング ッ クールと 
は 遠った 角度から * しむ ことができる、 
まさにう つてつ けの ソフ ト だとい えます。 

なぜなら、 ゲーム を r に ふで 作る ことに は、 
既 なの ゲーム で 遊ぶ お もしろ さと は 別の 、 
mm というお もしろ さが あるから です 
とにかく、 ホリ ゴンを 作る だけで は飽 
き ら なくなった 人 は、 ぜひ ボ リ ゴ ン シ 
ユー ティ ングッ クール を 使って みて くだ 
さい。 きっと 新しい ほ界が w えてき ます 



A 



響， ~ 









H22360/32420 free ^ 




No. 17 


No. 18 


No. 19 


No. 20 


1 ^ 1 


スコア 30 
fi、1 久カ 1 
舫さ方 

マツ ブ 


① UFO 

スコア 30 

mxn 1 

勅 さ 方 

マツ ブ 


(pUFO 

Q 

スコア 30 
久カ 1 
lb? 方 
マツ ブ K2 


① ZAK02 
② 

スコア 50 
M 久カ 2 
勅 さ 方 
マツ ブ KS 


Of»ZAK02 

m 

スコア 50 
fi、1 久カ 2 
Ifi さ 方 

マツ ブ 
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自分で 作った ポリゴンが ゲームに 登場 ！ 



ポリゴン シ ユー テ ィ ングッ クールで は、 
ボ リ ゴンモ デ リング ッ クー ル で 作 つ た ポ 
リゴン の データ を、 そのまま 钊 川で きま 
す。 ですから、 ポリゴン モデリング ック 
ール を^って いれば、 ホリ ゴンシ ユー テ 
ィ ングッ クールに 人って いる サン ブルの 
ポリゴン データに tti えて、 ri 分で 作った 
ポリゴン を、 オリジナルの ゲームの なか 
で 利 出す る ことができる わ: ナです もち 
ろ ん 、 ^み 込んだ ホ リ ゴ ン の 動 き ん や つ 
たり ぶ を 設定したり、 マノフに;, ないた 
りする こと も spt えに できます 卜の ひ' a 
のポ リゴン も、 ポ リゴン モデリング ック 
ールで 作成した ものです。 

さて 次の ページで は、 'お!^ にどう やつ 

て 3D シ ユー テ ィ ン グ ゲーム を 作って いく 
のか を 紹介して いきます。 



X2 




STAGE2 


00000750 





























ポリゴン モデリング ッ クールで 作った ポリゴンの データ は、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クールで « 阜に « み 込む ことかで き 
ます 丹精 こめて 作った ポリゴンが、 シ ユー ティング ゲームの キャラクタ 一として 意 を 吹き込まれ、 阜 なる 多角形の 集まり 
ではなくなる さま は、 見て いて 非常に 気持ち かいい ものです 手 を かけた もの ほと、 かわいい ものです ね 



空飛ぶ 怪鳥 



速なる 山脈 




巨大な 力 マ キリ 体と 腕と 足の、 3 つの ボリ： 
ンを 重ねて 作りました 



ここで はちよ つと 発想 を 変えて、 自然に 存在す ももので ス 
テージ を 構成して みました。 シ ユー ティング ゲーム、 特に 
ポリゴン シ ユー ティング となると 近未来 的な » 定で 作って 
ある ものが 多いです よね。 でも、 せっかくき 分で 作る ので 
すから そんな BB 定 観念 は 搶 てて、 好きな ように やり ましよ 
う c やりたい こと を やる のが、 ッ クールの 基本です。 



ブレー ヤーが It 續 する 自徵 こちら は ほかの ス 

テージ のこと も 考え、 飛行機に しました。 
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ポリゴン シ ユー ティ ングッ クー ル で 、 
ゲーム を 作る こと は、 が j の ページに も あ 

ると おり、 に えな 作 « です フロ 
ケラ ミン グの枝 術 はもち ろん、 なぶ 



ひや ホ リ ゴンに | 対する) "di,sa は ほとんど 必 
^ありません Hilll したい ホ リゴン を^ 

み 込み、 人り や スコア、 動きん を,;' ゎヒ 
し、 マノフに する だけで、 あなた だ 



ー厶 <Df 乍り 方 



けの ォ リ ジナル ゲームの でき 卜. 力'、 りです c 
ここで は u ィ+ 的に、 どのような f1 あ を 

ifi じて、 3D シ ユー ティン ゲ ゲーム を 作る 
のか を じでいきましょう 




― SELECT MENU + 

POLYGON SHOOTING TSUKURU 

t Enqin 
risaka 




O ポリゴン シ ユー ティング 
ッ クール を 立ち上げる 

まず は、 メイン メニューから [エディ 

タ 一メニュー] を a 択 しましょう メイ 
ン メニュー は、 [テスト フレー]、 [エディ 
ター]、 [ユー ティ リ ティー]、 [終 r] の 

4 つに 分かれて います c 



o 



動き 方 を 決める 



e 



敵の 読み込み 



も》^ に 敵の ポリ ゴン データ を^み 込む 

ことから、 ゲーム W 作の 作業が 始まり ま 

す 敵 キャラ は 1 ステージに それぞれ 55 
^まで, できます ので、 W りない とい 
うこと はまず ない と iiU 、ます 



ホリ ゴンの 動きん は、 X、 Y、 Z の^ 
讓帕 に対する、 移勋と 回転に よって 設定 
します W 雜 しそうに Iftl 二え るか もお I 
れ ません が、 サン フルと して 30 通りの 動 

き 方が 入って いるので とても n t て す 

© マップに 置く 

ゲーム 屮に敵 キャラ をび 坳 させる ため 

に、 その 敵 キャラ を v 速 マノフに Wi v ,: し 
て や り ましよ う は 忠【 、つ く だけお 
； « して、 あとて f 々な もの を 削 つてい く 
ほうが やり やすい かも しれません 



O スコア、 耐久力の 設定 も テス 卜 ブレー 



ポリ ゴンデ 一 タの, に c み 込みが 終わった 
ら、 その 敵 キャラの 役剂 をよ く 《えて， 
スコア や « ',ゝ )) を しましょう その 

敵 キャラ を mm 小 "j 能に し た り 、 当 た り 
判 定 をな く し た りする こ ともで きます 



いよいよ テスト フレ 一問お' です ' ！ ふ'' 
つた ifi りので きになつ ています か ？ li》 

W はう ま く いかな く て も、 1 ' | 然 ですから、 
ifii^l が h ず ： ： H I な も ,M 怙. しまし よ う で 
は、 完成 目指して、 つてく ださい! 



6 
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ゲーム ディスク を 作ろう ！ 



'x( に 人った ゲームが できたら、 すぐに 

ゲーム ディスク を 作りましょう ゲーム 
ディスク を 作成す るな 法 は、 ハード ディ 
スク ユーザーと フロッピー ディ スク ユー 
ザ 一で 異なり ます ハー ド ディ スク ユー 
ザ 一は、 ユー テ イリ ティ 一機 能の なかの 
[ゲーム ディスク 作成] を 透 択し、 闹 ぬの 
メッセージの とおり 作义 すれば、 ゲーム 
ディスクの^ 成です フロッピー デ イス 
ク ユーザー は、 データ ディスク がその ま 
ま ゲーム ディ スク になります。 

の'' ぶ rt は、 ポリゴン シ ユー ティング 
ッ クールの サンプルと して 人って いる ス 
テージ です： 「ポリゴン シ ユー ティング ッ 
クール を Mi えば こんな ゲーム も 作れる」 
という 例と して^げ てみ ましたみ な 
さん も、 「これ は！」 という ものが できた 
ら、 ぜひ 編 まで 送って ください 



さあ 出発 だ 





敵の 弹を よけ まくれ! 



目玉 出現？ 



いよいよ ボス 戦 






ポ 画- 
お 求めの 1 



一 ティング ッ クール も、 本ッ クール を 

店で 好評 発売中 ！ これが あれば 鬼に 金棒!？ 



ログイン ソフ トウ エアコン 

キ S の 作った 作 B« 
□ グィン ソフ トウ I アコ:/ テストへ 送ろう 

作品が 完成したら、 ログイン ソフ 卜 ウェア コンテ ス 卜に 応募し ません か？ 
優秀な 作品 は、 雑誌 ログイン 誌上で 発表され、 作者に は 賞金が 贈られます。 



「口 グイ ン j では、 口 グイ ン人' ft 
という、 ，A/T 投 Si による オリジナル ソフ 
トウ エアの コンテ ス トを IIHftl! しています。 
詳 し i > 内容 は 右の ページで *MB して あり 
ますので、 そちら を 参! K! してく ださい。 

この ログイン 人 赏 ソフ トウ ヱァ コンテ 
ストに は、 小販 のへ イン ト ツールな ど を 
使って 作成 された オリ ジ ナ ル CG 作み A を 




» 集す る、 "CG 部門" という ものが ありま 
す、 ここで、 みなさんが 「ポリゴン モデ 
リング ッ クール J で 作った ポリゴン ァニ 
メーシ ヨン を 募集し ます 

応募され た 作, V ，に は、 厳 iK な がび 
なわれ ます _ そして、 に、 募され た 作, V, の 
なかで も 特に « 秀な もの を、 3 力 II に - 
ゆ、 ログイン 人 A' 人 作ん', として、 ログ 
i ン tt 上で 発表し ます。 

プログラム 邰門、 ッ クール 邰 門 の 人 « 
作, V, は、 ブ ラザー に* (株） の ソフト ゥ 
x ァ G 動 販売機' TAKERU" か ら、 もしく 



は ログイン DISK&BOOK シリーズ として 
販売され る 場合が あります。 

また、 人 還 作品 は ITECHLOGINJ と 
いう、 ハソ コンを マルチメディアで 楽し 
む! ぶ 二 収^され る Mift もあります こ 
の! *„i に は、 ゲーム を 始め、 CG や デジ タ 
ル ビデオな どの、 さまざまな デジタル デ 
一 タ を 収^ した フロ 'ノ ビー ディスクと CD 
がつ いています ご TECH LOGIN は^ I おの 
» 店に て、 讓格 1980 円 [« 込] で 好評 発 
売 中です 

わ 作の 募 をお 待ちして います。 



ログイン は、 月 2 回 発売され る、 パソコンの 総合 アミ ユー ズメン 卜 情報 U です。 新作 バソコ ンゲ 
ームの 紹介 や、 パソコン 本体の 情報 記事の ほか、 映画 や 書籍、 おもちゃ などの ホビーに M する 幅 
広い 情報に ついても 提供して います。 パソコンに さわった ことがない 人で も^に 81 める、 楽し 
い 雑誌です。 全国の 書店で 好抨 発売中で すので、 見かけたら ぜひ 一度 手に 取って みて ください。 



ら投 « された オリ シナ ルソフ 
トウ エア を コンテスト する 場が、 ログ 

イン 大霄 です。 応募され た 作 S に は、 

スタッフが R 上で コ 

優秀な 投 « 作品 は、 「未 WW クリエ イタ 

ーナ 一に 揭載 されます。 




□ I 



翻に • .UU 



鬭ノ I 



醒 1 H 

ノ'： l!L 



• 人 51 ゲーム を さまざま なな 角度から 
取り上げたり、 最新 マシンの 惰« をい 
ち攀 く公簡 するな ど、 毎号、 ぼ 者の み 

なさん が 知りたい と 思う テーマ を 取り 
上げた 特集 を 組んで います。 あなたの 
パソコン ライフに、 きっと 役立ちます。 
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テ ス 



卜 作 



□P 



募集のお 知らせ 



ログイン 大賞 は 



ログイン 大赏 は、 ログイン Id p] 当 時 か 
ら 開催し 統け ている、 読者 投稿に よる ォ 
リジナ ルソフ トウ エアの コンテ ス ト です: 

この ログイン 人' fi' ソフ トウ エア コンテ 

ストに は、 プログラム 部門、 CG 郃 |"1、 ッ 
クール 部門 という、 3 つの 部門が 用意 さ 
れ ています。 「ポリゴン モデリング ッ クー 
ル J で 作られた オリジナル 作品 は、 CG 部 
門で 応募 を 受けつ けて います &部 門に 
ついての くわしい 説明 は、 この ページの 
む 卜に まとめて あります ので、 そちら を 
参照して ください。 

も { 4 さ れ た 作 品 に は、 m e な る 審 査 が 

ひなわれ ます そして、 3 力 II に 度、 
C& % さ れ た 作 品 のなかで も 優秀な 作 品 I 二 
ログイン 人 赏 が 贈 ら れ 、 人) S 作品 として 
ログイン, I： で 化^されます ログイン 

大賞に は 1VS、 2,, お、 3咪 という ランクが 

あり、 ランクに^ わせて 作/ r に rr^ が 贈 
られ ます _ CG 部門の 賞金 は、 1 席が 5 万 

円、 2 席が 3 万円、 3 席が 1 万円です c 
なお、 ログイン 人' IT が 決定す るまでの 

3 力 iiirj は、 ログイン 人' rt を受' はでき そ 
う な 作品 を" ノミネート 作品 "として 紹介 
していき ます ノ ミ ネー ト作 W の 作^に 

は 5000 1 リ 分の 図 書 券が 購 られ ます 




广 



、 



コンテ ス 卜で 用意され ている 部門 



プログラム 
部門 

この 部門で は、 オリジナル ブ 
ログ ラム を 募集して います。 
オリジナル 作品で あれば、 ゲ 
ームに 限らず、 ゲーム 作成 ッ 
ール、 CG ツールな どの ツー 
ルソフ 卜で も かまいません。 



CG 部門 

オリジナル CG 作品 を 募集し 
ている 部門です。 募集す る 
CG は、 カラー、 モノクロ を 
問いません。 「ポリゴン モデ 
リング ッ クール」 の 作品 は、 
こちらの コーナーへ どうぞ。 



ッ クール 

部門 

アドベンチャー ッ クール」、 
Dante98j など、 各ック 
ールで 作成され た 作品 を 募集 
しています。 初心者で も 簡単 
に 作品 を 作る ことができ るの 
で、 気軽に 応募して ください。 



応募 方法 



作品が^ したら、 «|61 ページの、 "ァ 
ニメ ディスクの 作り方" の ページ を參考 にし 
て、 応募 用の ディスク を 作成して ください。 

次に、 作品の!^ 書 を 作りましょう。 解説 
書に は、 作品の タイ 卜ル、 制作 通 程の 簡単な 
説明、 自分の 作品に 対する 惑 想、 使用した バ 
ソコン の 現 境な ど を 書いて ください。 

最後に 害 類 を 作ります。 S 類に は、 郵便 番 
号、 住所、 氏名、 年齡、 電 I 潘号、 AM した 



ときの » 金 を 振り込む 口座 （銀行 名、 支店 名、 
口座 番号、 名義人の 住所氏名） を 書いて くだ 
さし、。 未成年の 方 は、 保護者の 承認 を 受け、 
保護者の 住所、 氏名、 51 話 番号 を 明記して く 
ださい。 貢 金 は、 入 貧 作品 を 発表した 曰の 翌 
月の 末日に、 指定 口座に 振り込まれます。 

JC&1I ディスク、 »K 書、 書類が すべて 完成 
したら、 それら を ひとつの 封筒に まとめ、 右 
の あて 先へ 送って ください。 ディスク は 壊れ 
やすいので、 梱包に は 気をつけて ください。 

作品が 入選した 場合、 作者 は （株） ァスキ 
一に 対し、 以下の 3 点 を 独占的に 承諾して い 
ただき ます。 门] 作品 を アスキーが 発行す る 

mt. 書 藉に褸 製し、 公表す る こと。 当該 雑 



誌の 付録と して、 フロッピーディスク などに 

棚、 IR^KD うえ、 HfmT る こと を 含む。 [3] 
作品 を 商品と して 複製し、 販売、 頒布す る こ 
と。 [3] 作品 を ソフ卜 ウェア 自動販売機 
TAKERU などで 複製し、 販売す る こと。 

なお、 応募 作品、 など は、 すべて 返却 
いたしません ので、 ご了承く ださい。 
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PC-980 1 で ポリゴンの 世界が 思いのままに 描け る！ 

ポリ ゴンモ デリ ングッ クー J レ 



■ 铺 

■ プロ グラム 



ログイン ソフ ト 編集部 
糸 冽 洋 （テンキー） 



舢," は &作権 法 ト. の 濩を 受け てい ま す も," の ^ある i 'は ^ 

について （ソフト ゥヱァ 及び プログラム をな む）、 株式^ M: アスキー 
から 文會 による 承 « を 得ずに、 いかなる 方法に おいても 無 蒙で M 写 , 
W 製す る こと は^じられ ています 



m 集 Mftam. m 村 篤, き 山 s、 林久徳 
H ， お 利 W«i、 船 ih 巧 
編集 w わ 忡川 正 紀, m\m. お 山 叫 < 
糾 \\ 本 問 WW 

デザ ィ ン ぶふ 褸尚 ( 、 溢 件窝、 mm {■ 

力 パー イラスト… III I. お 也， デザイン… WlfilWH' 

イラスト w トケ^, 横 山え いじ、 'な mfli'A 

,'!«, )) TECHART 



1993^12 H 20 U VimwH 
剛 

株式会社 アスキー 

〒 151-24 東お ffli 渋^ K 代々 木 4-33-10 トー シン ビル 
ハ、 に 中、！;'. 4-1(;1144 
kiKH (03) 5351-8111 
出版 営 褰» (03 ) 5351-8194 (ダイヤル イン) 



本^お よび ソフトウェアに する tt 問 は こちらに お Uft いします 

口 グ イン' ノフ ト 質問 電ぉ (03) 5351-8224 

( '2imm お 祭日 を 除く. 每週 月曜日から 木 « B ま での 牛 接 2 時 か ら 午 接 5 時 ま で I 



兌 編 兌 



[SBN4-7561-0856-3 

#13112 



フロッピーディスクの 取り出し 方 




• 右の ディスク ボケ ッ 卜に、 3.5 インチと 5 インチの フロッピー ディ 
スクが 1 枚ず つ 入って います。 ソフ卜 ウェアの 内容に メディア による 
違い はあり ません。 お 手持ちの PC-980 1 に 内蔵され ている フ 口 ツビ 
一 ディスク ドライブと 同じ タイプの フロッピーディスク を 取り出して 
ぐ ださい。 

秦 ディスク ボケ ッ 卜 は、 切り込み 部分に 沿って 爪な どで 開封して くだ 
さい。 その 際、 フロッピーディスクに 傷が つかない ように 十分に 注意 
してく ださい。 

• ソフ卜 ウェアの 利用 方法 は、 本書 18 ページの" ボリ ゴン モデリング 
ッ クール を 使用す るた めの 準備' 'を ご K ください。 

※付属した ディスクに 収録した ソフ卜 ウェア はすべ て 著作権法 上の 保護 を 受けて います。 

COPYRIGHT © 1993 by HIROSHI ITOSU TENKY 
COPYRIGHT © 1993 by ASCII Corporation. 
《 MS-DOS は 米国 Microsoft 社の 登録商標です。 



DISK&BOOK シリーズ 

PC-980 1 で ポリ ゴンの 世界が 思いの ままに 描け る！ 

ポリゴン モデリング ッ クール 

インスト Jl/^ イス ク 
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[kgxgto DISK&BOOK シリーズ 

PC-9801 で ポリゴンの 世界が 思いのままに 描け る ！ 

ポリゴン モデリング ッ クール インス H ぽ イス ク 
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